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INTRODUCTION 



Aux debuts de l’aviation, des pilotes "cabotins" pilotaient k vue de nez en 
suivant les routes et les riviferes et en piquant mfime du nez afin de lire les 
panneaux de signalisation routiere. A I’heure actuelle. on trouve encore cette 
habitude chez les pilotes d'h6licopt&re. Ils adorent descendre silloner k travers 
les arbres et les collines pour rendre le vol "int6ressant" 

Piloter un h61icoptdrc est tris amusant mais. chez Micro Prose, on a voulu faire 
plus. On a voulu piloter un h6licopt&re de combat en situation de bataille 
simul6e. Et ce, pour toutes sortes de combats : de la guerilla 4 une 6ventuelle 
guerre USA — USSR en Europe. Approcher d une colline, ouvrir le feu, 6viter 
un SAM, saturer un radar ZSU, se baisser rapidement et se remettre k l’abri. Le 
GUNSHIP nous a permis de simuler toutes les situations souhait6es. 

Vous pouvez maintenant experimenter le danger, avoir le courage n6cessaire, 
connaitre l‘6xcitation et l'angoisse de la rvalue d un vol de combat en 
heiicoptfere — sans effqsion de sang et sans les souffranees de la guerre riolle. Le 
AH-64 A est l'h61icopt4re le plus sophistiqu6 d'au jourd’hui, 6quip6 de lasers, de 
cameras, de systemes de nuit, de signaux radars et infra-rouges, de brouilleurs. 
d'ordinateurs, de materiaux composites, de suppresseurs de signature de 
moteur et de toute une gamme d'armes. Le systemeTADS (Systbme de repere et 
d'acquisition de cible) est un syst&me informatise de contrite de mise k feu qui 
est 6ga)ement simul6 sur votre ordinateur! Faire une reproduction Rdble des 
systfcmes AH-64A, de leurs capacity et de leurs limites a 6t6 un 6norme travail. 
La creation du GUNSHIP a demands bien plus longtemps que Ton ne s'y 
attendait. 

Nous sommes certains que nous n'avons pas perdu notre temps. GUNSHIP est 
la simulation la plus conforme aux details de la rialiri jamais mise au point sur 
ordinateur individuel dans le domaine du vol de combat en h6licopt&re. Pour 
nous, la meilleure 6tape k venir consiste k rejoindre l’Armbe US et de piloter 
l'avion riel. Alors, prenez votre casque IHADSS, sautez dans le cockpit et 
mettez-vous aux commandes de votre Apache AH-64A. 
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DEMARRAGE 

RAPIDE 


ATTENTION: le GUNSHIP est en situation de simulation precise d’helicoptfere 
de combat. N’essayez pas de piloter en suivant votre instinct. Les hfelicoptferes 
sont similaires aux autres avions mais ils sont pourtant bien diffferents. A moins 
que vous n'ayez pilots de vrais hfelicoptferes, lisez attentivement la lfere partie 
(Instructions de Fonctionnement) et apprenez k piloter en suivant les 
instructions. 

1. Pour charger le GUNSHIP dans la machine, lisez le chapitre correspondent 
“Chargement" de la lfere partie. Sortez le recouvrement et mettez-le sur le 
clavier. 

2. Passe/, rapidement sur les tableaux de commandos et de contrAle du 
cockpit pour vous familiariser avec l'hfelicoptfere Jetez aussi un oeil sur un 
“guide pratique du vol sur hfelicoptfere". 

3. Suivez les instructions : d'abord celles destinies aux “debutants I — 
Apprendre a piloter un hfelicoptfere". Allez-y pas k pas. Reportez-vous souvent 
aux paragraphes sur le tockpit et les commandos. Puis passez aux instructions 
pour ‘dfebutants D — Canons et Defense". Alore. si vous n'fetes pas encore sdr de 
vous. continuez k suivre l’entrainement US. Reportez-vous k un “Guide 
Pratique du vol en hfelicoptfere’ et “d’Aerodynamique" pour mieux comprendre 
le vol. Puis revenez aux instructions. 

4. Dfemarrez le vol de combat en Asie du Sud-Est. tout comme des milliers 
d'autres pilotes Amfericains. Passez aux “Dfeploiements Rfegionaux" k la fin de 
ce manuel afin de recueillir des trues et des suggestions sur la region. 

5. Ne vous portez pas volontaire pour 1'Europe de 1‘Ouest: Evalue/ le risque 
en sfelectionnant vos options de depart. Pour commencer, maintenez-le au plus 
bas. Aprfes tout, fevitez la lfere ligne en Europe de l’Ouest. Le Pacte de Varsovie 
est l'ennemi le plus formidable de la plan fete. 





Iere PARTIE 

INSTRUCTIONS DE 
FONCTIONNEMENT 





CHARGEMENT DE 

l’Apache AH-64A 
simule 


Ordinateurs Commodore C-64/C-128 

Cette version exige un C-64, C-64C ou C-128 avec un lecteur de disque 1541 ou 1571 et un 
manche 4 balai. 

Le C-128 utilise le mode d'imulation du C-64. Cependant, il ne profile pas de la grande 
rapidity et de la puissance de traitement du C-128 14 oil il conviendrait de le faire. 

1. Eteigoez votre ordinateur et votre lecteur de disque. 

2. Fixez un manche 4 balai 4 la porte ” 2. NE laissez PAS de manche 4 balai 4 la porte - 1 
(4 cet endroit. un manche 4 balai peut brouiller les commandes). 

3. Allumez votre lecteur de disquette. ATTENTION : ne laissez pas de disquelte dans le 
lecteur lorsque vous allumez ou 4teignez l'ordinateur ou le lecteur de disquette. Cela pourrez 
endommager la disquette. 

4. Enlevez toutes les cartouches de votre ordinateur. GUNSHIP a un programme de 
chargement rapide incorpore dans son logiciel. 4 utiliser avec le lecteur 1541. Enlevez toutes 
les cartouches de chargement rapide avant d'essayer de charger le jeu. 

5. Inserez la disquette GlINSHIP, etiquette vers le haul, dans le lecteur. Fermez le loquet du 

6. Mettez en marche l'ordinateur. Sur un C-128. la simulation commence 4 charger 
automatiquement. Si vous avez un C-64. il hut taper: 

LOAD ■•".8.1 

et puis appuyer sur RETOUR. Une fois le chargement effectual, laissez la disquette. 

Ordinateurs de la bmille des Apple II 

Cette version exige un Apple II + avec une RAM de 64K et un Apple Ue (avec une RAM de 
64K ou de 128K) ou un Apple lie. Cet ordinateur doit avoir en ROM APPLESOFT BASIC, un 
lecteur de disquette, le contrdleur de lecteur 4 Tencoche 6 (position normals) et un manche 4 
balai. 

1. Eteignez votre ordinateur. 

2. Enfoncez votre manche 4 balai. GUNSHIP a un manche 4 balai. 

3. Inserez la disquette GUNSHIP dans le lecteur, 4tiquette vers le haut, et fermez le loquet. 

4. Allumez votre ordinateur. La simulation charge automatiquement. Apr&s le chargement, 
laissez la disquette dans le lecteur. 

Ordinateurs Atari 800 XL/XE 

Cette version demands un Atari 800 XL. 1200 XL, 130 XE ou 65 XE avec un lecteur de 
disquette et un manche 4 balai. 

1. Eteignez votre ordinateur et votre lecteur de disquette. 

2. Enlevez toutes les cartouches. 

3. Enfoncez le manche 4 balai 4 la porte — 1. 

4. Allumez le lecteur de disquette. 

5. Insirez la disquette GUNSHIP, etiquette vers le haut, dans le lecteur et fermez le loquet 
du lecteur. 

6. Allumez votre ordinateur. La simulation charge automatiquement 4 partir de la 
disquette. Une fbis le chargement termini, laissez la disquette dans le lecteur. 
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IBM PC, PCjr. XT, el AT; 

Tandy 1000. 1200 el 3000; PC 100% Compatibles 

Cette version exige an ordinateur compatible IBM. un lecteur de disquette et un moniteur 
couleur utilisant soit le CCA (Adaptateur Graphique Couleur), soit l'EGA (Adaptateur 
Graphique Amgliore). Un manche 4 balai est facultatif mais fortement conseillg. 

Cette simulation N’est PAS compatible avec une carte graphique monochrome Hercules ou 
d'autres graphiques monochromes. Cette simulation N'utilise PAS de PC DOS ou de MS 
DOS; on ne peut done utiliser de matgriel ou de logidel exigeant un environnemant DOS. 

1. Eteignez votre ordinateur. 

2. Enfoncez votre manche a balai si vous en utilisez un. 

3. Inserez la disquette GUNSHIP, etiquette vers le haut, dans le lecteur A; puis, fermez le 

4. Allumez votre ordinateur; la simulation charge automatiquement. Une fois le 
chargement terming, laissez la disquette dans le lecteur. 

ATARI 320 ST on 1040 ST 

Cette version demande un Atari 520 ou 1040 ST 4 un lecteur, un moniteur couleur et soit 
une souris. soit un manche 4 balai. Le TOS peut 4tre dans la ROM ou chargg 4 partir de la 
disquette. 

1. Eteignez votre ordinateur. 

2. Branchez votre souris ou votre manche 4 balai. La souris peut litre b ranch ge 4 la porte 

— 1 (porte normals). Le manche 4 balai doit gtre branchg 4 la porte — 2. 

3. Allumez l'ordinateur. 

4. TOS dans U ROM. Tous les 1040 et tous les 5020 rgeents ont TOS dans la ROM. Si vous 
avez cette machine, insgrez juste la disquette GUNSHIP dans le lecteur. La simulation 
charge automatiquement. 

5. PAS DE TOS dans la ROM. Si votre machine est un anden 520 ST sans puces TOS 
dans la ROM. insgrez votre disquette TOS Atari dans le lecteur. Quand le desktop apparait. 
gjectez la disquette TOS et insgrez la disquette GUNSHIP. Enfoncez la touche ESC pour 
afficher le menu de la disquette Gunship. Quand il apparit. utilisez la souris pour pointer le 
rgpertoire AUTO et cliquez 2 fois le bouton gauche de la souris. 

Ce rgpertoire s'ouvre et montre un fichier appelg GUNSHIP PRG. Pointez-le 4 l'aide de la 
souris et recliquez 2 fois pour charger le jeu. Une fois le chargement terming, laissez la 
disquette dans le lecteur. 

Commodore Amiga 

Cette version exige un Amiga avec au moins 512K de RAM. Une souris ou un manche 4 
balai peut gtre utilisg. 

1. Eteignez l'ordinateur. 

2. Branchez votre souris ou votre manche a balai. La souris doit gtre branchge 4 la porte 

— ] (porte normale). Le manche 4 balai doit gtre branchg 4 la porte ~ 2. 

3. Allumez l'ordinateur. 

4. Insgrez la disquette KICKSTART Amiga dans le lecteur. 

5. Quand l'icone “Wordbench" apparait 4 l'gcran. enfoncez la touche d’gjection et retirez 
la disquette KICKSTART. 

6. Insgrez la disquette GUNSHIP dans le lecteur. Le chargement est automatique. Une fois 
le chargement terming, laissez la disquette dans le lecteur. 

GUNSHIP 

Instructions spgdfiques pour la version C-64 4 bande cassette 
GUNSHIP est un trgs grand programme du C-64. conqu pour des ordinateur* 4 lecteur* de 
disquettes (pratique courante chez les Amgricains). 11 a environ 300k de codes et de 
donnges. En creant la version 4 bande cassette, Micro Prose a rgglg quelques petit* dgtails 
afin de rgduire les temps de chargement de la cassette. Aucune caractgristique majeure du 
jeu n'a gtg modifige. Les diffgrences sont dgcrites d-dessous. 
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CHARGEMENT 
(page 6) 

Pour charger, il faut un C-64 ou un C-128 4 lecteur de bande cassette. 

1. Eteignez votre ordinateur puis enlevez toutes les cartouches de l'ordinateur. 

2. Fixez un manche 4 balai 4 la porte ™ 2. N’en laissez pas 4 la porte ~ 1 (Cela pourrait 
brouiller vos commandes). 

3. Inserez la cassette GUNSHIP dans le lecteur de bande cassette, etiquette vers le haut. 
Ceci est le cdte 1 de la bande. Fermez le lecteur. 

4. Allumez votre ordinateur. Si vous avez un C-128. maintenez enfoncee la de Commodore 
tout en allumant l'ordinateur. 

5. Chargez la bande : maintenez enfoncee la d6 Commodore et appuyez sur la cle RUN/ 
STOP. Votre ordinateur vous demandera d'enfoncer la touche PLAY sur le lecteur de bande. 
Faites-le. La bande recherchera alors GUNSHIP, avertira qu’elle la’ trouv4 et commencera 4 

A noter : comme pour la plupart des programmes sur bande cassette, une fois que la touche 
PLAY est enfoncde, maintenez-la jusqu'4 ce qu'une autre instruction (telle que REWIND) 
vous solt donnee. Le programme ne peut donner acc4s 4 la bande avant que la touche n'ait 
6t6 enfonc4e. 


























PREPARATION 
DU VOL 

de l’Apache AH-64A 


Sur la plupart des ecrans, il y a un curseur en forme de fleche. Votre manche h 
balai, votre souris et vos cl 6s de controle du curse ur (selon le type d’ordinateur) 
deplacent la flfeche. Pour operer un choix, d6placez la flfcche sur le dessin ou le 
carre pr6vus et enfoncez le bouton de manche k balai, le bouton de cliquage de 
la souris ou la touche RETOUR du clavier. 

IDENTIFICATION DU VEHICULE: Examinez le 
dessin du v6hicule et comparez-le 6 celui du 
chapitre sur les “Equipements Militaires" de ce 
manuel. Amenez le pointeur sur le carr6 situ6 6 
c6t6 du nom correct et validez. 

OPTIONS PAR DEFAUT: vous voyez id la 
demibre mission effectu6e: le pilote, son 
affectation (region du monde), son type de vol et 
les niveaux de r6alit6. Pour modifier une option 
par defaut, placez-vous sur le can6 ad6quat dans 
la partie sup6rieure gauche et validez. Si les 
options par defaut affichbes conviennent, 
placez-vous sur "Continuez" et validez. 

La region d'affectation allibe au style de vol et au 
niveau de r6alit6 determine le niveau g6n6ral de 
risque de votre prochaine mission. Le niveau de 
risque a une influence sur le score, la promotion 
et les decorations. 

MENU PILOTES AH-64A: II resume sur la 
:e les renseignements enregistr6s sur les 
pilotes. Pour s6lectionner un nom, pointez le 
nom lui-m6me et validez. Le nom est mis en 
evidence. Pointez “Conttinuez" et validez pour 
revenir aux options par d6faut. 

Pour rentrer un nouveau nom (tel que le v6tre), 
s6lectionnez le nom que vous voulfez remplacer, 
pointer “Effacez le Pilote" et 
validez. Tapez le nouveau nom et enfoncez la touche RETOUR. Ce nouveau 
nom apparait au menu. L’anden nom est efface d6finitivement. 

Les informations sur la mission du pilote induent une listerde recompenses, de 
decorations et de r6primandes, suivie d'un chiffre indiquant la quantite de 
chacune d’elles. Les abreviations sont les suivantes: ACM — Mbdaille de 
Commandement de l'Arm6e, AM — Mbdaille de l’Arm6e de l’Air, BSV — Etoile 
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de Bronze, CAC — Ruban de la Campagne d’Amerique Centrale, CM OH — 
Legion d'Honneur du Congres, DSC — Croix d'Honneur, KIA — Tue en 
Activity, MEC — Ruban de la Campagne du Moyen-Orient, MIA — Manquant 
en Service, NDS — Mbdaille de la Defense Nationale, PH — Ruban Violet, SEAC 
— Ruban de la Campagne d'Asie du Sud-Est, SR — Reprimandes en Service, 
Ruban WEC — de la Campagne d’Europe de l’Ouest. 


AFFECTATION: Vous pouvez choisir cinq 
regions du monde differentes pour un vol de 
combat. Pointez le badge representant la region 
souhaitee et validez. Pointez “Continuez" et 
validez pour revenir aux options par defaut. Les 
debutants doivent choisir “Entrainement au vol 
aux USA" et suivre deux enseignements. Les 
zones de combat sont listbes par ordre de 
difficult^, de I'Asie du Sud-Est (la plus facile) k 
1'Europe de l’Ouest (la plus difficile). La region determine la difficult^ de 
l'opbration. Ne vous attendez pas d rbussir en Europe de l’Ouest avant d’avoir 
rbussi dans les autres regions. 


——— 


¥. .. 
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CHOIX DU SYTLE DE VOL: Dans une region, 
certaines zones et certaines missions sont plus 
■ dangeureses que d’autres. Vous choisissez ici le 
niveau de danger prbfbrb: pointez le visage 
correspondent et validez. 


| Vous porter volontaire pour des missions 
particulibrement hasardeuses, implique que 
vous fassiez face b des ennemis plus durs, plus 
precis et plus lides dans leurs reactions. Les missions rbgulibres vous 
opposent k toute :ne varibtb de troupes Russes entrainbes mais moins habiles 
au combat. Ce choix a de I’influence sur la difficulty de la mission. 


CHOIX DE L’ENNEMI ET DU NIVEAU DE 
REA LITE: Ou que vous soyez, vous pouvez 
choisir entre une simulation “rbaliste" et une 
version “facile" et simplifibe. Pointez le carre a 
cote de l’option choisie et validez. 

Les niveaux de rbalite “faciles" peuvent vous 
aider a apprendre a piloter. Les debutants 
prbferent souvent les atterrissages et une mbtbo 
“faciles”. Ce pendant, prenez le vol “realiste" dhs que possible puisque les 
pilotes expbrimentbs du GUNSHIP trouvent que le vol “rbaliste” est vraiment 
plus facile b piloter lors du combat. 

La quality de l’ennemi determine la “nouveautb" de l’bquipement adverse. Les 
troupes en Premiere Ligne equipees par les Russes ont un bquipement 
modeme (dans cette region). La zone arribre de Seconde Ligne et les forces 
allibes utilisent des bquipements plus andens. 










BRIEFING: Void vos ordres de vol. Ils 
comportent des informations IMPORTANTES 
qu'il faut m6moriser ou 6crire. Notez surtout le 
mot de passe, regardez la signature dans ce 
manuel et 6crivez-la. Les mots de passe et les 
signatures apparaissent au bas de chaque page 
en ordre alphabetique et commencent a la page 
12 . 

Notez aussi vos objectifs primaires et 
secondaires. Vous voudrez sans doute verifier sur la carte ou ils sont en relation 
avec vos bases. 11 est egalement sage de noter la vitesse et la direction du vent 
(qui n'existent que si vous avez choisi des conditions meterologiques realistes). 
Lorsque vous examinez les ordres et les informations qui en d6coulent (carte, 
rapports d'intelligence et/ou "appel malade"), pointez “Continuez" et validez. 
A NOTER: Pour le vol “Entrainement aux USA", les options suivantes sont bien 
abrfigees. 11 n'existe ni rapport d'intelligence, ni appel malade et aucun 
mgmoire n'est necessaire. 

LA CARTE SECTEUR: Elle montre toute la zone de combat, les bases et les 
forces amies en blanc; vos objectifs sont en violet. C'est seulement a litre 
indicatif, afin de vous aider a planifier votre mission. 

Les cotes sur la carte sont lues comrae dans l'Arm6e. Le premier chiffre 
represente l'abcisse et le second l'ordonnee. Par exemple 01-12 est le coin 
sup6rieur gauche. 

RAPPORT D’INTELLIGENCE: Ce rapport donne des details suppl6mentaires 
sur les forces et l’6quipement ennemis. 11 se peut que vous vouliez lire le 
chapitre “Equipement Militaire” sur ces armes et/ou celul des “Armes 
Tactiques" sur la fagon de s'en servir. 

APPEL MALADE: Si vous d6cidez que cette mission est trop difficile ou 
dangereuse, vous pouvez faire un appel malade pour y 6chapper. Lisez 
attentivement l'6cran & ce sujet. 

En regie generale, les pilotes d6cident de faire un "appel malade" si les objectifs 
sont 6loign6s d'une base amie et si les ennemis sont vraiment redoutables. Les 
objectifs situes pres d'une base amie sont toujours plus faciles puisque Ton 
passe moins de temps dans l'espace aerien ennemi. 

MEMENTOS: 11 est important que vous connaissiez le mot de passe, la 
signature et les objectifs (primaire et secondaire). V6rifiez vos notes afin que 
vous ayez les informations correctes. Pointez le carre ad6quat et validez. 

ARMEMENT: Un armement standard apparait 
id pour votre region. Cependant, vous pouvez 
adapter le materiel A votre helicoptere pour 
satisfaire vos preferences. 

Pour ajouter ou supprimer des canons (HEDP 
30mm), du carburant, du leurre et/ou des 
paillettes, pointez le “+" 6u le " et validez. 
Vous verrez que, d cet instant, la quantite change 
tout comme le poids. Pour supprimer des armes 



■HP- © 
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des ailes, pointez l’arme sur l’aile elle-m6me et validez. Pour ajouter une arme 
nouvelle ou diffcrente a une aile, pointez le carr6 repr6sentant l'anne et validez 
pour attrapper l’arme. L’anne est maintenant attach6e & votre pointeur. 
Amenez-la sur l'aile et validez pour la relScheer. S'il y a d6jd une arme 4 cet 
endroit, la nouvelle remplace l'ancienne. 

Les armes doivent etre equilibrees. Chaque fois que vous ajoutez ou retirez une 
arme & une aile, l'autre change aussi automatiquement. Les saumons d'aile ne 
transportent que des Sidewinders AIM-9L (tout le reste est trop lourd). A 
l’interieur, on peut mettre n'importe quelle arme. En bas, le chiffre de poids 
maximum est le poids au decollage pour une region donnee et des conditions 
meteo precises. N'ajoutez jamais d’arme qui fasse depasser ce chiffre. 
Pointez “Continuez" et validez pour ddbuter le vol. S61ectionnez ‘'Clear” pour 
61iminer le materiel de l’hdlicoptfere. Enfoncez “Appel Malade” si vous avez des 
sueurs froides et si vous voulez vous retirer de la mission. Parfois, meme les 
pilotes exp6riment6s le font si les conditions mdtdo d6favorables ont pour 
consequence un poids maximum trop faible pour une mission dangereuse. 


IMPORTANT 

CONNAISSEZ VOTRE MOT DE PASSE 
ET VOTRE SIGNATURE 

Les 6crans de briefing et de rappel (d-dessus) vous donnent le mot de passe 
pour cette mission. Vous devez connaitre la signature. Au bas des pages de ce 
manuel, vous verrez un mot de passe suivi d’une signature. Trouvez le mot de 
passe du briefing et 6crivez ensuite la signature qui suit. 

A l’approche d’une base heliport6e amie, vous recevrez un message radio 
dormant le mot de passe et demandant votre signature. Si vous ne rentrez pas la 
bonne signature et si vous appuyez sur RETOUR, les bases de defense 
supposeront que vous Gtes un ennemi et vous abatteront. 












B4-II-023A 14 Tableaux De Commandes 


VITESSE: Ce cadran montre la vitesse horizontale en noeuds. Une vitesse de 
100 noeuds 6quivaut a 114 mph ou a environ 167 pieds par seconde. 

ALTIMETRE: Ce cadran montre votre altitude en pieds. L'aiguille pivotante 
marque des dizaines de pieds (c.4.d si l’aiguille indique “ 1 ”, il faut le lire comme 
10 pieds). La lecture numerique au centre montre l'altitude a des milliers 
(chiffre de gauche) et des centaines (chiffre de droite) de pieds. Par exemple, 
une lecture num6rique de 13 et une aiguille a 6 signifie mille trois cent soixante 
pieds (1360). 

ALTITUDE ET HORIZON ARTIFICIEL: Cet appareil montre votre inclinaison 
(nez vers le haut ou vers le bas) et votre roulement (a droite ou a gauche). La 
partie bleue represente le del; la noire: le sol. 

AFFICHAGE CATHODIQUE: Ce petit ecran a deux modes d'exploitation 
s6par6s. 

Le Mode Cible TADS montre une vue de la camera zoom de la cible sur laquelle 
le TADS est fix6. L'6cran indique 6galement la distance par rapport 4 la cible (en 
kilometres) dans le coin sup6rieur gauche et le grossissement zoom dans le coin 
sup6rieur droit. Par exemple. "1.2" et "x32" indiquent que la cible est a 1,2 kms 
(1200 metres) et que votre affichage cathodique grossit 32 fois. 

Le Mode Carte montre un petit detail de la carte de la r6gion. Ce detail est centre 
sur votre heiicoptere. La seule exception survient lorsque votre heiicoptere vole 
a proximite ou le long de la zone de combat. 

Le Mode Message Radio montre un message radio que vous venez de recevoir. 
Une fois affiche, il disparait. L'6cran ne se souvient pas des messages 
anterieurs. 

SUGGESTION DU TUBE A RAYON CATHODIQUE: Cette ligne vous informe 
d’une nouvelle information disponible. Par exemple. lorsqu'un message radio 
arrive, “MSG RADIO” apparait alors. “CIBLE" indique qu’une nouvelle able 
potentielle est pr6sente — vous pouvez utiliser le TADS pour trouver la nouvelle 
able. Si votre TADS est verrouiU6 sur une able, le nom de cette cible apparait 
ici. Une fois que le TADS est verrouill6 sur une cible et qu’il affiche son type, le 
message “CIBLE" n’apparait plus meme si une autre cible est disponible. 

JAUGES MOTEUR ET ROTOR: Les bandes jaunes a gauche et a droite 
montrent les RPM des moteurs porte (a gauche) et droit (4 droite). La bande 
jaune centrale montre le nombre de tours par minute du rotor principal. 

JAUGE CARBURANT: Les deux bandes jaunes portant un “F” montrent la 
quantity de carburant qui reste dans les reservoirs avant et arrifere. Le reservoir 
avant est la jauge de gauche; l’arrifere est celle de droite. 

INDICATEIJRS DE POSITION ET D’AVANCEMENT: La flfeche blanche 
repr6sente votre avancement 4 un instant donn6 et reste toujours centime. La 
fl4che verte repr6sente votre position I cet instant. Normalement, elle est 
align6e sur la flfcche blanche mais elle se d6place a gauche ou 4 droite si vous 
vous d6placez lat6ralement. La flfcche rouge en-dessous reprfcsente votre 
avancement par rapport 4 votre destination finale. Quand les fl4ches verte, 
rouge et blanche sont superposfces, vous etes sur la route. 
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VOYANTS INFRA-ROUGES D’AVERTISSEMENT ET DE BROUII.I.AGF.: Les 
voyants d'avertissement “I" passent au rouge quand une arme infra-rouge 
approche de votre helicopt^re. Si vous allumez votre brouilleur a infrarouge, le 
voyant voisin passe au vert pendant le fonctionnement du brouilleur. Si 
l’opdration a reussi, le voyant d’avertissement rouge s'6tient. 

11 n'y a pas d'instruments de recherche ennemis a infrarouge; par consequent, il 
n'y a pas de voyant a infrarouge clignotant rouge. 

INDICATEURS DE DESTINATION INS (Systbme de Navigation Inertielle): 
Cette lecture num6rique indique votre position par rapport a la destination 
normale. Quand la lecture INS correspond a la lecture au compas num6rique, 
vous etes sur la voie. 

VOYANTS D’AVERTISSEMENT ET DE BROUILLEUR RADAR: Le voyant 
d’avertissement “R" clignote au rouge lorsque le radar de recherche d’ennemi 
balaie au-dessus de votre h6licoptbre. Quand le radar de detection de l’ennemi 
ou de tir sur lui, pour des canons ou des missiles, se verrouille sur vous. le 
voyant passe au rouge fonc6. Si vous allumez votre brouilleur radar, le voyant 
voisin devient vert pendant le fonctionnement du brouilleur S’il marche 
correctement, le voyant rouge foncd s’6teint. 

Note: Votre brouilleur ne peut dbcourager les recherches de radar; aussi, il se 
peut que les voyants rouges continuent a clignoter meme si votre brouilleur 
r6ussit a stopper un radar de detection ou de tir. 

COMPAS ROTATff ET NUMERIQUE: L’aiguille de ce compas indique votre 
position 4 un instant donn6 avec une lecture num6rique situ6e directement 
dessous. Notez que le compas indique ce k quoi votre h6licoptere fait face. 
Pendant une embard6e lat6rale ou un vol de recul, votre position r6elle est 
differente. 

VOYANT DE DESENCLENCHEMENT DE ROTOR: Ce voyant est rouge si le 
rotor est d6senclench6 (c.fc.d. toumant librement, non connects aux moteurs). 
Ce voyant s’6teint quand le rotor est enclench6. 

CHOIX DU MATERIEL: L’Apache AH-64 peut transpoter jusqu'A six diff6rents 
types de materiel jetable (offensifs et d6fensifs). Chacun d’eux a un voyant de 
couleur different, portant en-dessous le nombre d’unit6s de tir (une unitb de tir 
indique combien de fois on peut utiliser cet 61ement avant d’en manquer). 
Aucun voyant ne correspond aux mat6riels inactifs. 

On ne peut armer qu’une arme offensive k la fois. L’arme normalement prbte est 
eclair^e. Les armes offensives peuvent inclure: 

Missiles guides air-air Sidewinder AIM-9L 
Fusses air-sol non guidees FFAR 2,75" 

Missiles guides air-sol Hellfire AGM-U4A 
Canons 30mm en chaine (par salves de 20 tirs). 

Le materiel de d6fense s’allume lorsqu'on l’utilise. Le voyant reste allum6 tant 
que la defense fonctiohne (environ 10-20 secondes). Le materiel de defense 
comporte: 

Des fusdes lumineuses: k utiliser contre des armes guidees d IR. 
Des paillettes: 4 utiliser contre des armes guid6es par radar. 
A titre indicatif, toute unit6 de materiel d6fensif est im ensemble de trois 
cartouches. 
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VOYANTS D'ENDOMMAGEMENT DU SYSTEME: Ces voyants indiquent 
I'etat des systfcmes les plus importants a bord de votre h61icoptere. Une lumi6re 
de couleur signifie que le systeme fonctionne mal. En lisant de gauche k droite, 
les syst&mes sont: 


R.rotor principal 

O systfcme optique avant (commandes TADS) 

A.compartiment avant (jauges) 

G.canonenchaine(30mm) 

F...rfeervoir avant 

W.aile6armesc&t6porte 

W.aileaarmesc6t6droit 

E.moteur porte 

E.moteurdroit 

F.... reservoir arri6re 

A.compartunent arri6re (brouilleurs) 

L. lanceur 

K rotor de queue (conunande la rotation) 


ECRAN DE MENACE: Cet 6cran montre presque toutes les armes ennemis k 
proximity qui menacent votre h61icopt6re. Les points blancs sont des missiles 
en vol. Ceci inclut A la fois les missiles ennemis ET vos missiles. Un point 
clignotant rouge et blanc est un h61icopt6re ennemi: le haut de votre 6cran 
repr6sente votre avancement. 

L'6cran de menace op6re k deux niveaux: long et court. Normalement, l’6cran 
montre la “longue" port6e 6 l'aide de deux cercles concentriques. Le cercle 
intdrieur montre les ennemis locaux (plus proches que 3 kms), le cercle 
ext6rieur, les ennemis 61oign6s (qui sont en g6n6ral au-deU de votre visibilit6 
maximum). 

Si un missile ou un h61icopt6re ennemi approche 6 quelques centaines de 
metres, l’6cran de menace bascule automatiquement en “port6e courte" 
lorsque la menace est proche. Ceci vous aide k manoeuvrer contre les 
h61icopt6res ennemis, et/ou 6 6chapper aux missiles. 

JAUGE COUPLE: Les deux bandes jaunes port ant un “T" indiquent la quantit6 
de couple moteur dans les moteurs k turbine de la porte gauche et droit. Elle est 
proportionnelle 6 la commande du mache a pas collectif et k la pouss6e rotor. 
Plus vous mettez de collectif, plus elle est elev6e, plus la pouss6e est forte. 
VSI (Voyant de Vitesse Verticale): Ce cadran montre la vitesse k laquelle vous 
changez d'altitude (ascendante ou descendante). Si l’aiguille est horizontale, 
vous gardez une altitude constante. Si l’aiguille descend, vous descendez vers 
le sol: si elle monte, vous montez. Le cadran est en milliers de pieds par minute. 
Par exemple, si l'aiguille descend 6 “ 1", vous descendez 6 “ 1 ”, alors k 1000 pieds 
par minute. 
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CARTE SECTEUR 

Du poste de pilotage, vous pouvez 
regarder une grande carte du 
secteur. Cette carte montre les 
combats locaux ou la zone 
d'entrainement, y compris toutes 
les caractferistiques les plus 
importantes du terrain, les troupes 
amies, les installations et votre 
objectif. Les troupes ennemies et les 
installations n'apparaissent que 
quand vous les pointez en utilisant 
le TADS. Les helicoptferes ennemis 
n'apparaissent jamais sur la carte. 
Us se dfeplacent trop vite pour fetre 
marques avec 100% de precision. Les positions des troupes et des bases 
sont spfecialement prfedisposfees a l'erreur. 

ENCORE EN VOL : Vous fetes encore en vol lorsque vous regardez cette carte. 
Regardez-la rfeguliferement. Sinon, il se peut que vous heurtiez une montagne 
ou ue vous soyez attaqufe. U est sage de voler en vol stationnaire en lieu sflr si 
vous passez beaucoup de temps fe regarder cette carte. 

CURSEUR INS (Systfeme de Navigation InertieUe) : Sur la carte, les 
quadrillages blancs reprfesentent votre destination normale. Bougez le manche 
a balai pour dfeplacer les quadrillages. De retour au poste de pilotage, les 
voyants INS vous aideront fe vous diriger vers votre destination. 
COORDONNEES DE LA GRILLE: La carte utilise un systfeme de coordonnfees 
militaires. Pour dfecrire une position, lisez de la gauche vers la droite et de bas en 
haut. Les deux premiers ch iff res sont le plan horizontal et les deux demiers le 
plan vertical. Par consfequent, 01-1 est le coin supferieur gauche, 12-01 le coin 
infferieur et 12-12 le coin supferieur droit. 

TEMPS ACCELERE : L'option de temps accfelferfe n'est disponible qu’en 
regardant la carte secteur. Le temps s’fecoule deux fois plus vite que la normale. 
divisant ainsi en deux votre temps de vol entre les points. 

SYMBOLES DE TERRAIN SUR LA CARTE : Comprennent les choses 
suivantes : 



Route 

Cours d'eau 


Construction 



□ 


Colline 

Zone cultivfee (champs, riz. plantation) 
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SYMBOLES DES TROUPES SUR LA CARTE : 


X 


1 

□ 

O 

r 


Infanterie a pied et/ou en niches-abris 

Vehicule blinds (char, moyen de transport du personnel, etc.) 
Bunker (en terre, acier et/ou bfeton) 

Sites canon ou vehicule anti-avion 
Vfehicule missile surface-air (SAM) 

Base d'hfelicopteres 
Dfepfet 

Quartier general 


ECRAN MATERIEL 


Cette console afficlie le materiel a 
bord de votre hfelicoptfere. Les 
voyants sont verts si le systfeme 
fonctionne bien, jaunes s'il est 
endommage et rouges s’il est 
dfetruit. Sur la gauche de la concole, 
le schema de l’hfelicoptferc montre 
tous les ' systfemcs color6s 
correctement. 

ENCORE EN VOL : Tout en 
regardant l'fecran, vous fetes encore 
en vol. Regardez-le rfeguliferement. Sinon, il se peut que vous heurtiez une 
montagne ou que vous soyez attaqufe. 11 est sage de voler en lieu sur si vous 
passez beaucoup de temps a regarder cet ecran. 

HEDP 30mm : Equipement pour le canon en chaine 30mm. 11 utiUse un 
fequipement HEDP (a fort double but explosif) qui est efficace contre toutes les 
cibles sauf les bunkers qu'il ne peut dfetruire qu'feventuellement. Le chiffre 
indique le nombre de salves restantes (chaque canon tire 20 coups; par 
consfequent. avec 1200 livres, vous avez 60 unitfes de tir). 

CARBURANT AVANT: C'est le rfeservoir avant de 702 litres. AIM-9L: II s'agit 
de missiles guidfes a infrarouges “Sidewinder" air-air. 

AGM-114A: Il s'agit de missiles guidfes au laser “Hellfire" sol-air. Le “Hellfire” a 
un cone de choc per^ant le blindage et est utilisfe contre les vfehicules et les 
bunkers. 
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FFAR 2,75”: II s’agit de fusees non guidees air-sol. La FFAR a un c6ne de choc 
tres explosif et esl utilise contre l'infanterie. les sites canons AA et les 
installations. 

CARBURANT ARRIERE : II s’agit du reservoir arri&re de 990 litres. 
PAILLETTES : C'est le nombre de cartouches a paillettes dans les lanceurs 
arriere. Elies sont lancees par groupe de trois. 

FLARES : C'est le nombre de cartouches a flares dans les lanceurs arriere; ils 
sont lances par groupe de trois. 


ENDOMMAGEMENT DES SYSTEMES 


Cette console affiche les systfcmes 
les plus importants de votre 
hglicopt&re. Les voyants sont verts 
si le syst&me fonctionne 
correctement, jaunes s'il est 
endommage, rouges s’il est d6truit. 
Sur la gauche de votre console, le 
schema de l’h61icoptfere montre 
tous les syst&mes colores 
correctement. 

ENCORE EN VOL : Vous etes 
encore en vol tout en regardant cet 
ecran. Regardez-le r6guli<3rement. Sinon. il se peut que vous heurtiez une 
montagne ou que vous soyez attaque. II est sage de voler en lieu sur si vous 
passez beaucoup de temps a regarder cet 6cran. 

COMPARTIMENT ARRIERE : Ce compartiment contient les ordinateurs de 
navigation INS et les brouilleurs radars et infrarouges. S'il est endommag6, 
l'6quipement n'est plus fiable; sa destruction peut l'61iminer totalement. 
RESERVOIR ARRIERE : C’est le reservoir arrtere de 990 litres. Son 
endommagement provoque souvent des fuites. S’il est d6truit, tout le carburant 
est perdu et l’helicoptfere peut exploser. 

ROTOR QUEUE : Ce rotor empeche l’helicopt&re de toumer de fagon 
incontrolee. Si le rotor de queue est endommage, l’h6licoptere peut alors 
zigzaguer ou pivoter, rendant ainsi le controle du vol difficile. Si le rotor de 
queue est detruit, l’helicoptdre ne peut plus etre controls. 

LANCEURS PAILLETTES ET FLARES : Ces lanceurs sont k l’arrtere. Si un 
lanceur est endommag6, certaines cartouches ou toutes ne peuvent pas bien 
fonctionner. Si un lanceur est d6truit, toutes les cartouches sont d6truites. 
COMPARTIMENT AVANT : Ce compartiment contient des ordinateurs et 
l'6quipement de commande de l’h61icopt6re. L’endommagement ou la 
destruction peut provoquer la disparition ou le blocage des jauges a bandes et/ 
ou des cadrans cirrculaires. 
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RESERVOIR AVANT: Ce reservoir contient jusqu'a 702 litres de carburant. S'il 
est endommage, il se produit des fuites. Si le reservoir est detruit, tout le 
carburant est perdu et l'helicoptfere peut exploser. 

CANON 30ram : U s'agit du canon automatique sous le nez de l'appareil. Si le 
canon est endommage, il peut se mettre a fonctionner de fagon incontrolee; s'il 
est detruit, il ne peut plus fonctionner du tout. 

ROTOR PRINCIPAL : Ceci maintient votre helicoptere en etat de vol. S'il est 
endommag6, cela provoque des vibrations ou le toumoiement de l'appareil. S’il 
est detruit ou si un rotor endommage s'en va, l'helicoptere s'ecrasera. 
SYSTEME OPTIQUE AVANT : Cest le coeur du systeme TADS. 
L'endommagement entraine le dereglement du TADS. La perte du systeme 
d6truit le TADS, rendant un tir precis impossible. 

AILES-PORTE ET DROITE: Toutes les fustes et tous les missiles sont months 
sur ces ailes a armes. Leur endommagement entraine un mauvais 
fonctionnement des annes; leur destruction entraine la perte des armes. 
MOTEURS PORTE ET DROIT: Normalement, le rotor est mis en route par les 
deux moteurs. Ccpendant. l'h6licoptbre peut voleravec un seul moteursorti. Si 
un moteur cndommagS ou d6truit. il se ferme automatiquement et ne peut 
repartir avant d'&tre rdpare (ce qui reduit le risque d'incendie ou d'explosion). 





GUIDE PRATIQUE 

pour piloter 
un Helicoptere 



INTRODUCTION AUX COMMANDES DE 
L’HELICOPTERE 


Pour apprendre a piloter, utilisez cette description et les “Instructions pour 
Debutants I - Apprendre a Piloter un Helicoptere". CF “A6rodynamique" pour 
de plus amples details sur les commandes de l'htilicoptfere. 

CONCEFrS DE BASE: Les deux commandes de vol principales sont le manche 
a balai a pas cyclique et collectif. Le manche a pas cyclique commande 
linclinaison (vers le haul et vers le basl et le roulis (a droite ou i gauche) de 
l'h61icoptfcre. Le manche a pas collectif modifie Tangle d'attaque des pales du 
rotor(cf “Aerodynamique") pour de plus amples details. Ceci modifie la force de 
poussee des pales. 

Le manche a balai a pas cyclique est commands a l'aide de votre manche a balai, 
si ce n’est sur les ordinateurs utilisant une souris (oil la souris deplace le 






manche a balai). La commande clavier du manche a balai a pas cyclique est 
disponible sur IBM PC. 

Le manche a pas collectif est commande a partir du clavier. Sur les ordinateurs 4 
souris, la souris peut fetre utilisee pour deplacer vers le haut ou vers le bas le 
manche & pas collectif. 

Si l’on pousse en avant le manche a pas cyclique, on incline l’hfelicoptere vers le 
bas (“nez en bas"). Ceci permet a l’helicoptere de reprendre de la vitesse. 
L’helicoptere NE piquera PAS du nez avant que son indinaison vers le bas ne 
soit ties forte; il piquera alors comme tout autre avion. 

Si l’on pousse le manche a pas cydique vers 1'arriere, l’helicoptere s'indine vers 
le haut (le quadrillage est au-dessus de l'horizon), l'helicoptere reculera. Le fait 
de s’incliner vers le haut, ne veut pas nfecessairement dire que vous grimperez! 
line erreur courante chez les novices consiste a supposer que, plus ils ti rent fort 
en arrifere sur le manche a pas cyclique, plus ils tirent fort en arrifere sur le 
manche k pas cyclique. plus ils monteront vite. Au lieu de monter rapidement, 
ils finissent par reculer. Regardez la position quadrillage/horizon pour 6viter 
une telle erreur. 

Si Ton pousse le manche a pas cydique vers la gauche ou vers la droite, 
l'hfelicoptfere roule dans la mfeme diredion. A petite vitesse (au-dessous de 40 
noeuds), l'hfelicoptfere glisse latferalement. A plus grande vitesse, il fait un 
virage-dferapage comme un avion; dans les deux cas, plus vous roulez, plus la 
poussfee dfecroit. En vol de translation, les novices sont souvent surpris de 
l’altitude qu'ils perdent en roulant vers la gauche ou vers la droite. 

Si vous dfeplacez le manche k pas collectif vers le haut, la poussfee dans le rotor 
croit. Si vous fetes en vol de translation, plus haut vous dfeplacerez le manche a 
pas collectif, plus vous monterez. Quand le couple moteur atteint sa valeur 
maximum sur la jauge, vous fetes alors k la poussfee maximum. 

Si vous dfeplacez le manche k pas collectif vers le bas, la poussfee dans le rotor 
dfecroit. Si vous fetes en vol de translation, plus vous poussez le manche k pas 
collectif vers le bas, plus vous descendez. Le couple moteur dfecroit au fur et a 
mesure oil vous abaissez le manche a pas collectif. Sauf dans des conditions 
inhabituelles, vous ne pouvez maintenir le vol de translation, monter si le 
couple est infferieur k 50%. 

COMMANDES ROTOR QUEUE: Ces commandes ne fonctionnent que si 
l’hfelicoptfere se dfeplace trfes lentement (juste quelques noeuds). Chaque coup a 
gauche accelfere le rotor de queue et provoque l'inclinaison du nez a gauche. 
Chaque coup k droite ralentit le rotor et provoque l’inclinaison du nez a droite. 
Tapez sur "arret rotation" pour ramener le rotor de queue a la vitesse normale et 
arrfeter toute rotation. 


VOL FACILE ET REALISTE 

Quand vous dfemarrez GUNSHIP, l'une des options est le choix entre le vol 
simplifife et “facile" et le vol “rfealiste". MicroProse recommande le vol rfealiste 
pacequ’une fois que vous le connaissez, les commandes sont plus souples et 
utiles, surtout a grande vitesse. Cependant, si le vol rfealiste vous parait trop 
frustrant, essayez alors le vol facile. 




Guide Pratique 


23 


64-H-029A 


VOL FACILE: Id, ni l'indinaison, ni le roulis, ni l'altitude, ni la vitesse de 
l'helicoptfcre n'ont d’influence sur la poussee. Peu importe la maniere dont vous 
manoeuvrez le manche a balai. la poussee ne s'en resent pas. Les plongeons de 
puissance sont interdits. 

Le manche a balai a pas collectif est la seule commande qui ait de l'influence sur 
la poussee en vol facile. Chaque fois que vous voulez une poussee plus forte 
(pour grimper ou pour ralentir votre descente, etc.), indinez, rapidement ou 
lentement, le manche § pas collectif vers le haut. Si vous voulez reduire la 
poussee (pour ralentir la votre ascension, pour commencer ou pour accelerer 
une descente, etc.), indinez, rapidement ou lentement, le manche a pas 
collectif vers le bas. 

VOL REALISTE: Ici, l'indinaison, le roulis. l'altitude et la vitesse ont de 
l'influence sur la poussOe comme dans la realitd. Effet coussin d’air: a des 
altitudes egales ou inferieures a 25'. vous avez une pouss6e supplnmentaire a 
petite vitesse. La pouss6e gagnee varie avec l'altitude et disparait 
complement si vous volez trop vite. Pouss6e de translation: k des vitesses de 
30 a 90 noeuds. vous avez une importante pouss6e supplnmentaire. 
L'importance varie avec la vitesse. Roulis et Pouss6e: si le roulis est important, 
l'hdicoptiire perd de la pousste. La perte de poussee croit au fur et k mesure ou 
l'hdicoptnre continue 4 rouler vers la gauche ou vers la droite. Altitude: a haute 
altitude, la pouss6e est moins forte en raison d'un air moins 6pais. La perte de 
poussee croit en prenant de l'altitude. Cette perte n'est remarquable qu'au- 
dessus de 1000 pieds. 

L’utilisation du vol r6aliste signifie. entre autres. qu'a grande vitesse. vous ne 
pouvez pas piloter I’h&icopt&re comme un avion. Une 16g6re inclinaison vers le 
haut ralentit l'hdicopt&re et le fait remonter (en ramenant la vitesse dans la 
zone des 30-90 noeuds pour une pouss6e latnrale maximum), tandis qu'une 
forte inclinaison vers le bas le fait piquer rapidement. 


INTRODUCTION AU PILOTAGE DE L’HELICOPTERE 

Cc chapitre donne des rudiments pour piloter un hdicoptdre. Pour obtenir plus 
de details sur la fagon dont les hdicopt&res volent et sur les raisons pour 
lesquelles ils volent. reportez-vous au chapitre sur "l'ASrodynamique". 



VOL AVANT DE TRANSLATION: En vol de translation, l'h61icoptfcre est 
incline vers le bas (“nez en bas”). Plus l'indinaison est forte, plus il avance vite. 
Notez qu’en avangant, les quadrillages sont toujours sous la ligne d’horizon. La 
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jauge VSI est horizontale (lecture z6ro) indiquant que le vol est en palier. En vol 
de combat, la vitesse typique de vol en palier est de 100 d 150 noeuds. 


POUR PIQUER: Quand il pique du nez. l'h6licopt6re est fortement incline vers 
le bas. Les quadrillages sont bien au-dessous de la ligne d'horizon et l'aiguille 
de la jauge VSI est inclin6e vers le bas. Pour piquer du nez, il faut une vitesse 
sup6rieure a 160 noeuds. 


ASCENSION: Pour monter, l'h61icoptbre vole plus doucement que la normale 
(I'inclinaison est encore pr6sente quoique plus petite que la normale) ou la 
commande du manche a balai k pas collectif (couple moteur) est plus forte que 
la normale, ou les deux a la fois. L'aiguille de la jauge VSI est dirigde vers le haul. 
Pour monter en avan(ant, il vaut avoir une vitesse de 30 k 90 noeuds. 


VOL STATIONNAIRE: Id, l'h6licoptfcre est vraiment a plat, sans aucune 
inclinaison. Notez que les quadrillages sont sur la ligne d'horizon et la vitesse 
de l'air est z6ro (l'aiguille est verticale). Le manche d balai k pas collectif est r6gl6 
de sorte que la jauge VSI soit horizontale (zero). A partir d'un vol stationnaire, 
l'h6licoptere peut monter ou descendre tout droit en modifiant le manche k pas 
collectif. 








RECULER: Pour reculer. l'h61icoptfcre est incline vers le haut. Notez que les 
quadrillages sont au-dessus de l'horizon — ce qui n'est le cas que lorsqu’il 
recule. La jauge de vitesse mantre la vitesse lorsqu'il recule. Selon la vitesse el la 
quantity de manche a pas collectif. l'helicoptfere pourrait monter ou descendre 
tout en reculant. 



DEPLACEMENT LATERAL: Ceci n'est possible qu'fc petite vitesse (^u-dessous 
de 40 noeuds) ou en vol stationnaire. Le manche d balai a pas cyclique est 
d6plac£ vers la gauche ou vers la droite pour donner un mouvement de roulis k 
l'hdlicoptdre En raison de la faible vitesse. l'h61icopt&re se deplace vers la 
gauche ou vers la droite sans avancer. A moins que le manche k pas collectif ne 
soit r6gl6 correctement, un h61icoptdre en translation a sa pouss6e qui diminue. 



TOURNER A GAUCHE OU A DROITE: Ceci n'est possible qu'i de trbs petites 
vitesses ou en vol stationnaire. Les commandes de rotor de queue ou de 
"gouvemail" font toumer l’helicoptere k gauche ou 4 droite. La rotation n’a 
aucun effet sur la vitesse ou sur le VSI. Les manches k pas cyclique et k pas 
collectif ne sont pas utilises lorsque l'appareil toume. 







COMMANDES DE VOL 

Ce chapitre d6crit le fonctionnement de chaque commande. N’utilisez pas ce 
chapitre pour piloter un heiicoptere. Pour apprendre 4 piloter, suivez les 
“Instructions pour Debutants 1 — Apprendre 4 Piloter un Heiicoptere". 
RECOUVREMENT DU CLAVIER : Un recouvrement adquat du clavier de 
votre ordinateur est inclus dans la simulation. La commande est placee de 
manure k 6tre utilisde avec ce recouvrement — ne le perdez pas. 

A Noter: Parfois, les ordinateurs font des erreurs en lisant les multiples entries 
de cl6s. A moins que ce ne soit specific diff6remment, n’enfoncez jamais deux 
cl6s simultan6ment. Ne poussez pas le manche a balai tout en enfongant une 
touche; sinon. cela pourra avoir des consequences etranges sur les ordinateurs 
CB4/C128. 

MANCHE A BALAI A PAS CYCLIQUE : Si vous le poussez vers l’avant. 
l’helicoptere pique (“nez vers le bas”). Si vous le tirez en arrifcre, l'helicoptere 
monte (“lez nez se redresse’ 1 ). Si vous le poussez vers la gauche ou vers la droite, 
l'helicoptere roule dans cette direction (“incline" le rotor et l'appareil vers la 
gauche ou vers la droite). 

Une inclinaison sous l'horizontale fait avancer l'helicoptere. Une forte 
inclinaison vers le bas le fait piquer du nez. L'incliner au-dessus de 
l'horizontale le fait reculer. Le roulis vers la gauche ou vers la droite. e petite 
vitesse, provoque une embard6e lat6rale a gauche ou e droite. A moyenne et e 
grade vitesse. cela provoque un virage-derapage a gauche ou k droite. 
L’indicateur artificiel de position et d'horizon indique l'inclinaison et le roulis 
de l’helicoptere a un instant donn6. 

R6sum6 pour En avant: inclinaison vers le bas (nez en bas) 

C64/C128 En arriere: inclinaison vers le haut (nez en l’air) 

A droite: roulis a droite (virage ou derapage 4 droite) 

A gauche : roulis a gauche (virage ou derapage a gauche) 
MANCHE A PAS COLLECTIF: Cette commande peut 6tre relevee rapidement 
(elle accroit la pouss6e de fagon considerable) ou abaiss6e doucement 
(diminue la pouss6e petit 4 petit). Quand vous levez ou baissez le manche 4 pas 
collectif. le couple moteur se modifie en rapport. Pour modifier le manche 4 pas 
coUectif de fagon import ante, donnez-lui de petits coups secs et r6petes. 

La pouss4e maintient l’h61icopt4re en l’air. Si vous d6marrez en vol de 
translation, augmantez la pouss6e et l’helicoptere montera. Si vous demarrez 
en vol de translation et si vous diminuez la pouss6e, l'helicoptere descendra. 





Resume pour FI — monlee rapide 
C64/C128 F3 — monlee Jenle 
F5 — descente Jenle 
F7 — descente rapide 

ROTOR DE QUEUE: II ne fonctionne qu' en vol de translation ou il se deplace 
lentement (juste quelques noeuds). Tapez "tournez a gauche” pour diriger le 
nez vers la gauche. Tapez “tournez a droite" pour diriger le nez vers la droite. 
Tapez “arretez de tourner” pour cesser de toumer. 

Resume pour CRSR er haut/en bas — tournez a gauche 
C64/C128 CRSR a gauche/a droite — tournez a droite 
RETOUR — arretez de toumer 

MOTE UR PORTE ou DROIT ON/OFF : Appuyez sur la cl6 adequate pour 
mettre en marche (s'il est arr6t6). pour arreter (s'il est en marche) chaque 
moteur. Vous devez arreter les moteurs <1 la fin du vol. 

Si un moteur est endommag6 ou d6truit, il s'arr6te automatiquement. Vous ne 
pouvez le remettre en route avant qu'il ne soit r6pare. 

R6suin6 pour 1 — moteur porte on/off 
C64/C128 2 — moteur droit on/off 

ENCI.ENCHEMENT/DESENCLENCHEMENT DU ROTOR : Enfoncez cette 
touche, soit pour enclencher le rotor (amenez les moteurs it faire toumer le 
rotor), soit pour d6senclencher le rotor (le rotor toume alors librement et n'est 
pas connects aux moteurs. Quand le rotor est d6senclench6, le manche a pas 
collectif est automatiquement ramen6 k zero. 

R6sum6 pour 3 — rotor enclenche/desenclenche 
C64/C128 


COMMANDES DE VISUALISATION 

CHANGEZ DE TUBE A RAYON CATHODIQUE: Le tube k rayon cathodique a 
trois modes d'affichage. Le fait d'enfoncer la touche bascule le tube sur le mode 
suivant. Les modes sont les suivants: 

(1) mode able TADS 

(2) mode carte 

(3) mode message radio 

Si il n’y a aucune cible devant l’helicoptere, le mode cible TADS n'apparait pas. 
Si aucun nouveau message radio n’est disponible, le mode radio n’apparait pas. 
Si ni message cible, ni message radio ne sont disponibles, le tube k rayons 
cathodiques est toujours en mode carte. 

R6sum6 pour Barre d'espacement — changez de tube a rayons cathodiques 
C64/C128 

CARTE : Enfoncez cette touche pour voir toute la carte secteur. Vous 
poursuivez votre vol; aussi, prenez garde de ne rien heurter tout en consultant 
cet ecran. Reenfoncez cette touche pour revenir 4 l'teran standard du poste de 






Resum6 pour Z — carte 
C64/C128 

MATERIEL: Enfoncez cette touche pour afficher le materiel. Cet ecran montre 
l'6tat des systemes ainsi que la quantity restante. Vous poursuivez votre vol; 
aussi. prenez garde de ne rien heurter tout en consultant cet ecran. Reenfoncez 
cette touche pour revenir au schema general du poste de pilotage. 

Resume pour logo Commodore — materiel 
C64/C128 

ENDOMMAGEMENT: Enfoncez cette touche pour afficher les systemes. Cela 
montre pour chaque systfeme s'il fonctionne, s’il est endommage ou d6truit. 
Vous poursuivez votre vol; aussi, prenez garde de ne rien heurter tout en 
consultant cet 6cran. R6enfoncez cette touche pour revenir k l'6cran g6n6ral de 
poste de pilotage. 

R6sum6 pour SHIF1 (c6t6 gauche) - endommagement 
C64/C128 

VUE: La touche centrale de vue vous montre ce que vous voyez directement 
devant vous. La touche gauche de vue vous montre ce que vous voyez sur votre 
gauche. La cl6 droite de vue vous montre ce que vous voyez sur votre droite. 
Vous ne pou vez voir ce que vous avez demfcre, en raison des moteurs et des axes 
de transmission et du rotor. Notez qu'il n'y a des fils d'araign6e que sur la vision 
centrale. 

R6sum6 pour £ - vue a gauche 
C64/C128 CLR HOME - vue devant 
INST DEL — vue a droite 


COMMANDES COMBAT 

PASSEZ EN MODE CIBLE TADS: Si le tube k rayons cathodiques n'afficho pas 
de dble TADS mais montre la “CIBLE" immediate, enfoncez le bouton 
d'allumage pour bascular le tube cathodique sur le TADS. Vous pouvez aussi 
utiliser la commande standard “Changez de tube cathodique". 

NOUVELLE CIBLE TADS: Enfoncez cette touche pour d6placer le TADS d'une 
cible a l'autre, ce qui montre la nouvelle cible dans le tube cathodique. S'il 
n’existe aucune cible directement devant, TADS reste alors sur la cible 
d'origine. 

Resume pour SHIFT (d droite) — nouvelle cible TADS 
C64/C128 

ARMES : Appuyez sur la touche adequate pour s61ectionner une des quatre 
armes possibles : missiles Sidewinder AIM-9L, fus6es FFAR 2,75', missiles 
Hell/ire AGM-114A ou canon 30mm. 

R6sum6 pour 4 - missiles Sidewinder AIM-9L 
C64/C128 5 - fusees FFAR 2,75" 

6 — missiles Hellflre AGM-114A 

7 — canon 30mm 
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MISE A FEU : Enfoncez le bouton de mise a feu du manche a balai a pas 
cyclique pour mettre a feu 1'arme normalement choisie. Chaque coup envoie un 
missile (Sidewinder ou Hellfire), deux fusees ou 20 tire de canon. 

Resume pour bouton d’allumage du manche a pas cyclique - mise a feu 
C64/C128 

LANCEMENT PAILLETTES OU FLARES: Enfoncez la touche adequate pour 
declencher les paillettes adequates. Le voyant du poste de pilotage reste allume 
tant que le chaff fonctionne. 

Resum6 pour 9 — lancez 
C64/C128 - - lancez 

BROUILLEUR RADAR OU IR MARCHE/ARRET : Enfoncez la touche 
adequate pour mettre en marche le brouilleur (s'il est 6teint) ou pour l'arrdter 
(s’il est en route). Lorsque le brouilleur radar fonctionne, il y a une lumibre verte 
a cote du voyant "R", Lorsque le brouilleur IR fonctionne, il y a unelumibre verte 
& c6t6 du voyant “I". 

Rbsumb pour 0 — brouilleur radar marche/arret 
C64/C128 + — brouilleur IR marche/arret 

MATERIEL JETTISON : Pour dblester toutes les munitions sur une arme 
spbcifique, maintenez enfoncbe la touche de l'arme choisie et tapez Jettison. 
Ceci vide tous les Sidewinder, toutes les fusses ou tous les Hellfire, selon l'arme 
sblectionnee. Par exemple, pour dblester toutes les fusbes FFAR sur la version 
C64/C128, maintenez enfoncee la touche “5" et tapez “RESTORE". 

Rbsumb pour 4 [+] RESTORE — delestez les Sidewinder 
C64/C128 5 (+) RESTORE - delestez les FFAR 2,75' 

6 (+j RESTORE — delestez les Hellfire 


COMMANDES DE SIMULATION 

ACCELERATION DU TEMPS : Cette cl6 double la vitesse du temps et 
raccourcit ainsi le temps de vol entre deux points. Cette fonction NE marche 
QUE si vous regardez la carte secteur. Cela s’arrete automatiquement en 
revenant a l'ecran standard du poste de pilotage. 

Resume pour Flbche 4 gauche — acceleration marche/arret 
C64/C128 

PAUSE : Cette cle arrete la simulation. Frappez n’importe quelle touche pour 
reprendre la simulation. 

Resume pour RUN/STOP [+) RESTORE — remettez a zero 
C64/C128 

REMISE A ZERO : Maintenez ces touches enfoncees pour recommencer la 
simulation. Sur le C64/C128, maintenez enfoncbe la clb RUN/STOP et tapez 
ensuite “RESTORE". En effet, vous “delestez" toute la mission. 

Resume pour RUN/STOP [+] RESTORE — remise a zero 
C64/C128 
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30 Commandes du Simulateur 


REPONDEZ A LA RADIO 

Quand vous voyez le “MESSAGE" guide au-dessus du tube cathodique. 
tapez une fois sur “Changez de tube cathodique” pour lire le message 
radio. Ignorer les messages radio peut bien vous etre fatal! 

MOT DE PASSE ET SIGNATURE : A l'approche de la base amie, vous 
aurez un message radio. 11 est VITAL de le lire et d'y repondre! Tapez sur 
“Changes du tube cathodique" pour afficher le message sur le tube 
cathodique. On vous donnera le mot de passe et on vous demandera la 
signature. 11 faut taper la bonne signature sur le clavier et appuyer sur 
RETOUR. 

Les mots de passe et les signatures correspondantes sont listes au bas de 
certaines pages de ce manuel. Regardez la signature et tapez-la a ITcran. 
Appuyez sur RETOIJR pour valider. Si vous ne le faites pas. votrc base 
supposer a que vous fites un ennemi et elle vous abattera. 


Resume des Commandes 


Type 

Action 

C64/C128 


Inclinaison 

manche en avant 


vers le bas 




manche cn arriere 






manche k gauche 


A droite 

manche k droite 

Manche a pas 

Montee rapide 

Ft 


Montee lente 



Descente lente 



Descente rapide 

F7 



Curseur horizontal 


Virage a gauche 

Curseur vertical 


Arret virage 

RETOUR 


Vision a gauche 

£ 



CLR HOME 


Vision k droite 

INST DEL 


Porte on/off 

1 



2 



3 


desencl. 
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Type 

Action 

C64/C128 


Sidewinder 

4 


FFAR 2.75' 

5 


Hell fire 

6 


Canon 30mm 

7 

Mise a feu 

Mise a feu arme 

Enfoncez le bouton 

Delestage 

(avec arme) 

(arme) et RESTORE 

Contre-mesures 


9 


Brouilleur radar 

0 


Brouilleur 1R 

+ 


Carte 

Z 


Endommagemenl 

Shift (a gauche) 


Materiel 

Commodore 

Tube cathodique 

Changez de tube 
cathodique 

Barre d’espa cement 

TADS 

Nouvelle cible 
TADS 

Shift (A droite) 

Simulation 

Acceleration de 
temps 

Fleche a gauche 



RUN/STOP 


Remize a zero 

RUN/STOP et RESTORE 







INSTRUCTIONS 

POUR 

DEBUTANTS I 

Apprendre a Piloter 
un Helicoptere 


Ces instructions vous apprennent a decoller. a commander l'helicoptere pour 
des manoeuvres de base en vol et a atterrir. Reportez-vous aux “Tableaux du 
Poste de Pilotage" pour comprendre ce qui apparait a l’6cran. Reportez-vous 
aux commandes et au recouvrement du clavier pour trouver les commandes 
addquatcs. )etez un ceil sur le "Guide Pratique du Vol en 1leiicoptfcre” pour avoir 
des informations et des schemas supplementaires. 

Ces instructions sont k utiliser en mode de vol “realiste" et non en mode de vol 
“facile". MicroProse vous recommande d'apprendre a voler en mode realiste, 
dbs le debut (vous en apprecierez les avantages ult6rieurement). Vous pouvez 
toujours revenir au mode “facile" si le mode “r6aliste” devient trop frustrant. 

Les secondes instructions traiteront des armes et des systbmcs de defense. Pour 
avoir plus d'informations sur la fapon dont vole un helicoptere et sur celle dont 
on peut effectuer des manoeuvres tactiques sophistiqu6es. reportez-vous aux 
chapitres sur TAerodynamique" et sur les “Armes et Tactiques". 

ATTENTION - NE SURCOMMANDEZ PAS : Les commandes d’helicoptdre 
sont MOLLES (vous pouvez demander a n'importe quel pilote d'h6licopt6re). 

Le temps de r6ponse est long. M6me le vif pur sang qu’est lApache. a besoin 
d'une k deux secondes pour rdpondre a la commande. En consequence, ne 
tapez que sur une seule touche et attendez. Si vous utilisez le manche a balai. 
actionnez-le avec douceur et lachez-le. L'erreur la plus courante consiste a 
surcommander en tirant fort sur le manche k balai ou en appuyant trop fort ou 
trop longtemps sur une touche. 

En bref. m6nagez les commandes. Une fois la commande entrde, attendez le 
r&ultat avant de continuer. Des mouvements nombreux, rapides et brusques 
pout entrer des commandes auront des consequences impr6visibles et 
aboutiront sans doute 4 l’6crasement! 

DEMARRAGE : Prenez le test d'identification du v6hicule. entrez votre nom 
sur l’ecran pilotes et assurez-vous que la region est affectee a une mission 
“d'Entrainement aux USA". Les options par defaut reelles doivent figurer sur 
“Vol R6aliste", “Atterrissage Facile" et “Meteo Facile". Lisez attentivement les 
briefings et les options d'armement. mais ne vous tracassez pas a les modifier. 
Reportez-vous k la “Preparation du Vol" pour avoir des details sur les options de 
depart. 

PAUSE LORSQUE VOUS APPRENEZ : En avanpant dans les instructions, 
tapez sur la touche “PAUSE" chaque fois que vous voulez lire la manoeuvre ou 
1’explication suivantes. Puis tapez sur n'importe quelle touche pour repartir; 
essayez la manoeuvre puis faites de nouveau une pause pour lire les | 
instructions suivantes. etc. 
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ATTAQUES : Ne vous pr6occupez pas des attaques ennemies et des tirs 
pendant que vous apprenez a piloter. En situation d'entrainement, l’ennemi 
tire toujours sur des “zones vierges". Vous ne pouvez etre endommage ou 
abattu un tir ennemi. Lors de vos premiers vols d'entrainement, il faut que vous 
ignoriez les activity ennemies. Les instructions suivantes vous apprendront a 
r6pondre aux attaques ennemies et a atteindre des cibles. 

ALLUMAGE: Mettez en route les moteurs porte et droit en tapant sur “Moteur 
porte on/off" et “Moteur droit on/off". Attendez que les juages a bande RPM des 
moteurs aient atteint le niveau normal (aux environs de 80%). Puis tapez une 
fois sur “Enclenchement/Desenclenchement Rotor". Le voyant du rotor 
enclenche qui, auparavant, est rouge, doit s'eteindre. Vous entendez les rotors 
prendre de la vitesse. Attendez que la jauge a bande centrale (rotor RPM) 
atteigne le niveau normal (leg&rement au-dessus des niveaux RPM du moteur). 
MONTER EN VOL STATIONNAIRE : Tapez maintenant et plusieurs fois sur 
“Montee rapide”. Observez l'augmentation du couple lorsque vous levez le 
manche a pas collectif. Notez qui si vous abaissez le manche a pas collectif, le 
couple diminue. Une fois que le couple atteint 75%, utilisez la touche “Montee 
lente du manche a pas collectir j usqu’a ce que vous ayez quitt6 le sol (quand le 
couple est k environ 80-95%, selon que votre poids est proche ou non du 
maximum). Vous devez alors 8tre en vol stationnaire k une altitude de 12 pieds. 
TOURNER EN VOL STATIONNAIRE : Tapez une fois sur “virage a droite". 
Votre h61icpt6re commence a toumer a droite. Tapez une fois sur “Arr&tez de 
toumer" et vous arreterez de toumer. Tapez sur “Toumez a gauche" pour 
toumer dans cette direction. Si vous tapez plusieurs fois sur l’une ou l’autre 
touche, l'hSlicoptfcre toume alors plus vite. Vous ne pouvez toumer que lorsque 
vous etes a une vitesse de quelques noeuds ou lorsque vous etes stationnaire. 
Arretez maintenant de toumer. Vous §tes prdt a voler. 



VOL EN AVANT : Ajoutez en peu plus de “Mont6e lente du manche k pas 
collectif". Lorsque vous commencez 4 monter, poussez 16g6rement vers l’avant 
le manche a pas cyclique pour “incliner vers le bas" l’h61icopthre. Vous 





commencerez fe avancer. A environ 30 noeuds, vous commencerez a monter. 
Vous pouvez lire ceci sur votre altimetre (cadran superieur droit) et vos jauges 
VS1 (cadran infferieur droit). Ced resulte du fait que le mouvement en avant 
d’un helicoptfere ajoute une poussee supplemental (appelee "poussee de 
translation), et tout particulierement a 30-90 noeuds. 

Plus vous vous inclinez vers le bas, plus votre vitessc croit. Une fois que la 
vitesse depasse 100 noeuds, la poussee de translation decroit. La jauge VS1 se 
deplacer a vers la zone negative de l'echelle. Vous incliner d'avantage vers le bas 
vous fera piquer a des vitesses de 160 - 200 + noeuds. 

VOL EN P Al lKR : Poussez le manche a balai vers l'avant ou vers l'arriere 
jusqu’a ce que la jauge de vitesse inscrive 100 a 150 noeuds. Regardez 
maintenant le VS1. Si vous descendez (l'aiguille est au-dessous de 
rhorizontale). donnez un peu de “Mont6e lente du manche a pas collectir 
jusqu'a ce que l'aiguille soit sur “0" (horizontale). Si vous montez, mettez un 
peu de “Descente lente du manche a pas collectir. Quand l'aiguille VS1 est 
horizontale (lecture zfero), vous fetes en vol de translation. 

Souvenez-vous qu'en raison des long temps de rfeponse de l’hfelicoptfere, il est 
facile de surcorriger et de mettre trop de manche a pas collectif. Ce qui vous 
amfene a “suivre de prfes l'aiguille". Aprfes avoir modifife le manche a pas 
collectif, attendez une ou deux secondes pour que l'aiguille VSI se stabilise. 
CHANGEZ D’ALTITUDE : Si vous volez a 100-150 noeuds ct si vous voulez 
descendre, le plus facile est de pousser le manche a balai a pas cyclique vers 
l’avant (inclinaison vers le bas). Lorsque vous fetes proche de l'altitude 
souhaitfee. tirez doucement le manche a pas cyclique vers l'arrifere (inclinaison 
vers le haut) jusqu'a ce que l'aiguille VSI se stabilise a nouveau sur zfero 
(l'aiguille est alors horizontale). De la mfeme manifere, si vous voulez monter. le 
plus facile est de vous incliner vers le haut en revenant a une vitesse de 50 a 100 
noeuds. Une fois que vous avez atteint l’altitude dfesirfee, inclinez-vous a 
nouveau vers le bas jusqu'fe ce que l'aiguille VSI soit stabilisfee. 

Cette technique de vol n’est pas diffferente de celle d'un avion. Vous pouvez 
changer d'altitude sans toucher au manche fe pas collectif. Une autre fagon de 
changer d'altitude. quelle que soit la vitesse. consiste fe lever ou a baisser le 
manche fe pas collectif. Une fois que vous fetes a l'altitude recherchfee, donnez la 
mfeme quantitfe inverse de manche a pas collectif pour vous remettre en vol de 
translation (VSI fe zfero). Cette technique est la seule possible pour changer 
d'altitude fe partir d’un vol stationnaire. 

Quelle que soit la technique utilisee, n'essayez pas de piloter en tatonnant sans 
cesse le manche a pas collectif. Apprenez a sentir le bon rfeglage du manche a 
pas collectif et pilotez ensuite avec le manche a pas cyclique. Ne vous attendez 
pas a y parvenir du premier coup. Soyez patient. Ce n'est qu’aprfes plusieurs 
vols et plusieurs decollages que vous serez a mfeme de rfegler le manche a pas 
collectif — exactement comme un vrai pilote d’hfelicoptfere. 

TURBULENCES A BASSE ALTITUDE : Au-dessous de 100’, il se peut que 
vous sentiez des turbulences. Vous aurez alors tendance a rebondir de bas en 
haut, et parfois a rouler d'un cdtfe a l'autre. Les turbulences varient selon la 
vitesse et la distance par rapport au sol; plus vous allez vite et plus vous fetes bas, 
plus il est difficile de maitriser l’appareil. 

VIRAGE : Revenez en vol de translation a 100-150 noeuds. Poussez ensuite 
legferement le manche a balai vers la gauche et lachez-le. Votre helicoptfere se 
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lance dans un virage-d6rapage a gauche. Tout en tournant, observez le 
changement de Taffichage num6rique de votre position (coin inferieur gauche 
du poste de pilotage, juste au-dessous du compas). Si vous continuez a pousser 
le manche 4 balai vers la gauche et a virer et deraper, vous perdrez alors de la 
poussee. Notez que vous perdez de l'altitude et que l'aiguille VSI est au-dessous 
de l’horizontale. Si vous revenez vers la droite, vous repasserez en vol de 
translation. 

Pour garder la meme altitude pendant un virage-derapage (c’est important si 
vous voulez a basse altitude), donnez un peu de "Mont6e lente du manche a pas 
collectif juste avant de commencer a tourner; mettez ensuite un peu de 
“Descente lente du manche a pas collectif" avant de sortir du virage. Modifiez 
d'abord le manche a pas collectif parce que les reactions aux commandes du 
manche a pas collectif sont plus lentes que celles du manche a pas cyclique. 
NAVIGATION : Tapez sur la touche “Carte" pour voir toute la carte secteur. 
Votre objectif est de trouver votre chemin pour rentrer a la base! Amenez le 
curseur au centre, sur la base heliport6e. puis revenez a l'6cran du poste de 
pilotage. II est que vos indications de position soient diff6rrentes des 
indications INS. Inclinez-vous vers les indications INS jusqu'd ce que les deux 
chiffres coincident. Remarquez que la fl&che INS au-dessous de votre fl&che de 
route coincidera aussi avec elle. Vous etes sur le chemin du retour a la base. 
Descendez j usqu'a ce que vous soyez en vol de translation a une altitude de 50 a 
100 pieds. 11 est plus facile d'apprendre a atterriren arrivant doucement et d'une 
altitude peu 61ev6e; “officiellement”, les controleurs aliens praffcrent une 
descente r6guliare. 

ATTERRISSAGE : Lors de l'approche, la base se dessine petit a petit a 
l'horizon. Ramenez votre vitesse a 60 noeuds en tirant 16garement le manche a 
pas cyclique vers l'arriare. Vous aurez besoin de mettre un peu de “Descente 
lente du manche a pas collectif" pour garder une altitude de 50'. Attendez 
maintenant de voir en detail les batiments et le “T" d'atterrissage. Votre but est 
d'atterrir directement sur le 'T\ a tout endroit de cet assez grand rectangle. 
Juste avent de croiser le bord exterieur de la base, commencez a ralentir pour 
passer en vol stationnaire, en levant le manche a pas cyclique. Assurez-vous 
que les quadrillages sont bien a l'horizon. U est facile d'aller trop loin et de 
terminer en reculant. Notez que loreque la vitesse tombe de 70 noeuds a z6ro, la 
poussee d6croit. Utilisez “Mont6e lente du manche a pas collectif” pour 
stabiliser votre altitude et ramener l'aiguille VSI a zero. Le temps que vous 
fassiez tout ced et que vous repassiez en vol stationnaire a une altitude de 50’, 
vous serez pres du centre de la base. 

Finalement, utilisez le levier a pas cyclique avec precaution pour amener votre 
heiicoptfcre sur le "T". Repassez en vol stationnaire et tapez une fois sur 
"Descente lente du manche a pas collectif” pour commencer votre descente 
finale. A environ 10 ou 20 pieds il se peut que vous deviez taper une nouvelle 
fois pour continuer a descendre et toucher terre. 

FERMEZ: Quand vous atterrissez (altitude z6ro), coupez les moteurs. Le vol est 
termin6; vos options d’apras-vol apparaissent. 

MISSION: A Tissue de ce premier vol, apparaissent les missions qui n’ont pas 
encore 6t6 effectuees. Pour satisfaire vos instructeurs, il vous faut aussi 
apprendre a toucher la cible. Passez maintenant aux “Instructions pour 
Debutants II" pour terminer TentrafnemenL 







Ces instructions vous apprennent a reconnaitre et a traiter diverses attaques de 
missiles ennemis (SAM) et de tirs (AA). Elies vous apprennent aussi a vous 
servir de vos propres armes contre les dbles adequates. 

DEMARRAGE : Si vous venez d'en terminer avec la premifcre partie des 
instructions, vous pouvez utiliser les memes caract6ristiques (memc region, 
tnfime type de vol et meme niveau de r6alit6). La region doit etre "Entrainement 
aux USA", le style: "Missions R6guli4res" et le niveau de r6alit6 doit 4tre “Vol 
Rdaliste", “Atterrissage Facile" et “M6t6o Facile". 

A noter: Pendant l'Entrainement aux USA. tous les missiles et canons tir6s sur 
vous sont “vides”. Vous n'dtes jamais endommag6 par les tire “ennemis" 
pendant l’entrainement. Cependant. n'oubliez pas que partout ailleure, 
l'ennemi joue pour gagner. 

FAITES UN PLAN : Avant le d6collage, examinez la carte secteur de la zone 
d’entrainement. Choisissez comme objectif l’une des trois installations 
fictives. (Quartier Gdndral, Base Heliport6e Russe ou D6p6t). D6placez le 
pointeur INS sur cet objectif. Repdrez les forces “ennemies" le long de ou 4 
proximity de la ligne de vol de votre bas4cet objectif. Ce sont les “opposants" 
que vous engagerez. 

DECOLLAGE : Ddcollez et passez en vol en palier a une altitude de 100' (la 
lecture num6rique sur l'altim&tre est “01"). 

MENACES : Tout en volant, regardez l'6cran de menaces, en bas 4 droite. Un 
point rouge signale qu’un ennemi avec une AAA (artillerie anti-avions) ou des 
SAM (missiles air-surface) vous 4 ddtectd. Un point clignotant rouge et blanc 
signifie qu'un h6licoptdre ennemi approche. Un point blanc signale qu'un 
missile vole (que ce soit le vdtre ou celui de l’ennemi - licran de menaces ne 
peut faire la distinction entre les deux). V&rifiez aussi vos voyants 
divertissement. Quand le T devient rouge, un missile 1R est en train d'etre 
lanc6. Quand le “R” est rouge, les missiles guides par radar ou les canons vous 
cherchant ou vous traquent. 

Loreque les ennemis apparaissent sur votre 6cran de menaces, ils figurent aussi 
sur la carte. Si vous avez le temps, vous pouvez regarder la carte afin de savoir 
quel type d’ennemi vous attaque. Bien que, virtuellement, tout ennemi ait une 
sorte de canons 16gere ou de missiles lances 4 l’6paule(SA7, SA-7B ou SA-17), 
les plus dangereux sont les installations et les v6hicules de canons AA ou les 
v6hicules SAM. 

L’UTILISATION D'UN BROUILLEUR : Quand un voyant divertissement 
s’allume, la reponse standard est d’allumer le brouilleur ad6quat (enfoncez une 
fois le bouton du brouilleur radar ou IR). Un petit voyant vert 4 cote du voyant 





Instructions pour Debutants II 37 64-H-029A 


d’avertissement s’allume, indiquant que votre brouilleur fonctionne. Si le 
voyant d'avertissement s'eteint, le brouillage a reussi. 

Passez maintenant a une nouvelle route. Les missiles brouill6s continuent 
souvent a voler sur leur ancienne route et vous touchent & moins que vous ne 
changiez de route. 

Faites fonctionner votre brouilleur jusqu’4 ce que vous d6truisiez le lanceur ou 
le canon ennemi ou jusqu'a ce que vous vous en 6cartiez. Lore de la 
concentration d’ennemis, certains pilotes mettent en marche les deux 
brouilleure et zigzaguent afin d’induire en erreur les missiles et les tire 
ennemis. 

L’UTILISATION D’UN LEURRE: Si le voyant d'avertissement ne s'6teint pas 
en brouillant. essayez d’utiliser un leurre. Tapez "lancez le chaff” ou “lancez le 
flare” pour dSployer les paillettes. Le symbole de la paillette au-dessous du tube 
4 rayons cathodiques s’allumera. Pendant que ce symbole est allum6. le doit 
tirer la commande de canon ou de missile. 

Les paillettes sont lanc6es par “unites de tir” de trois cartouches. Bien que le 
tableau de commande du poste de pilotage montre des unites de tir 4 volont6. 
les 6crans de lecture du materiel et des armes de pr6-vol montre les cartouches 
rdellement disponibles. Si vous verifiez l'ecran du materiel aprds avoir lanc6un 
flare ou un chaff, vous verrez que le nombre a diminu6 de trois. 

VOL DE FUITE : Une autre manure d’6viter une menace est de piquerdu nez 
tout en toumant en 6tant parallele a la menace ou en s’en eloignant. Si vous 
descendez en 6vitant de fermer le champ de tir, un ennemi vous perd souvent 
de vue. Les armes ennemies ciblees par viseur (beacoup de canons AA et 
quelques missiles SAM) ne peuvent 6tre brouilltes ou Contre de telles menaces 
vous n'avez que la solution du vol de fuite pour vous d6fendre. Une autre 
technique de fuite consiste a ralentir une fois que vous 4tes a basse altitude. Un 
lent d6placement a basse altitude est trfcs difficile 6 rep6rer de loin. II est 
possible de remonter sur les positions ennemies avec un h6licopt4re. 

Le voie de fuite est mieux que les brouilleure est les car il ne diffuse pas votre 
position. Les brouilleure et les pour ne citer qu’eux. signalent votre presence 4 
l'ennemi. 

DOMMAGES : Si vous ne r6pondez pas k temps k une menace, le canon ou le 
missile vous touchera. Vous verrez le flash des explosions tout autour du poste 
de pilotage. Pendant l'entrainement, c'est tout ce que vous verrez, votre 
heiicoptfere ne peut etre endommagb. Dans la r6alit6, l’explosion peut toucher 
votre blindage. Si, en haut du poste de pilotage, un systfcme n’est plus vert, c’est 
que quelque chose ne fonctionne pas. Verifiez sur l’6cran d’endommagement 
pour avoir des details. Parfois, vous voudrez revenir 4 la base pour prendre des 
replies avant de continuer votre mission. Si vous etes trop endommag6, la 
structure de votre h61icopt4re ne sera plus intacte, ce qui provoquera une 
diminution de puissance g6n6rale de la machine. La seule mani&re d'y faire face 
est de risussir 4 faire une “autorotation" pour atterrir (.cf. “A6rodynamique" pour 
de plus amples details sur l'autorotation). 

Le nombre r6el de coups varie suivant la situation et les armes ennemies, mais 
une bonne rbgle consiste 4 attendre le pire aprbs avoir 6t6 touch6 3 ou 4 fois. 
UTILISATION DE TADS : (Systfcme de designation et d’acquisition de cible). 
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Regardez sur votre carte et trouvez une grande concentration de cibles rouges 
prfes de votre route. Volez dans cette direction. Quand vous fetes proche, montez 
en vol stationnaire. Utilisez maintenant les touches “tournez a droite" et 
“toumez a gauche" pour incliner votre nez a droite et a gauche. Quand le 
quadrillage est proche d'une cible, cette CIBLE apparait au-dessus du tube a 
rayon cathodique. Appuyez sur le bouton de tir du manche a balai. Le 
compartiment TADS apparaitra autour de la cible pendant que le camera a 
zoom montre la cible sur votre tube k rayons cathodiques. La distance par 
rapport a la cible apparait en kms, dans le coin superieur gauche (par ex, si la 
distance est “0,8", la cible est a 0.8 kms, soit 800 metres). 

Tapez “prochaine cible TADS" pour deplacer le TADS sur une autre cible pres 
des quadrillages. S’il n'y en a pas d’autre, TADS reste sur la premiere cible. 
Aprfes que TADS est mis sur une cible. vous pou vez toumer a gauche ou a droite 
et regarder le TADS traquer la cible pour vous. A l'approche du bord du poste de 
pilotage, tapez sur la touche “Vue k droite” ou "Vue a gauche", selon le cas. Vous 
voyez alors sur le cfetfe. Notez que le TADS continue fe suivre la cible. Tant que 
vous pouvez voir la cible, TADS la suivra. 

Si la cible sort de votre champ de vision, TADS la perd et la quitte 
automatiquement. A moins qu'il n'y ait d'autre cible prfes de vos quadrillages 
sur lesquels TADS puisse se mettre, le tube cathodique renvoie sur la carte. 

Angles de Vue du Poste de Pilotage 


a droite 


devant 


a gauche 


TADS ne peut se fixer que sur les cibles que vous indiquez. A basse altitude 
(comme, par ex. au-dessous de 100’), vous ne pouvez pas voir trfes loin. Les 
cibles apparaissent 4 de trfes petites distances (juste fe quelques centaines de 
metres). Plus vous fetes haut, plus vous voyez loin. TADS peut se fixer sur des 
cibles de plus en plus loin. Naturellement, plus vous fetes haut, plus il est facile 
pour les ennemis de vous repferer. C'est pourquoi, les pilotes d’hfelicoptfere ont 
tendance k voler bas et k monter, parfois pour localiser les ennemis. La 
manouevre courante consiste fe surgir de derrifere une colline. 
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Le canon en chaine 30mm et les fusees FFAR 2.75" ont une precision variable 
en fonction de la distance et de l’arme du moment. La boite du Tads change de 
couleur et passe du fonc6 (precision faible) au clair (precision bonne) avec ces 
armes. Le Sidewinder et le llellfire ont toujours une bonne precision; par 
consequent, la boite du TADS est toujours claire si l’une de ces armes est 
selectionnee. 

MESSAGES RADIO ET CARTE PENDANT LE COMBAT: Si la vue de la cible 
du tube cathodique interfere avec votre navigation, ou si vous voulez lire un 
message radio, tapez sur la touche “changez de tube cathodique". TADS 
s’eteint et le tube cathodique bascule sur le mode suivant disponible (cf 
“Commandes" pour de plus amples details). 

MISE A FEU DES ARMES: Pour mettre a feu. il faut d’abord selectionner une 
arme. Quand vous appuyez sur la bonne touche de Selection d’Arme, l'arme 
s’eclaire sous le tube cathodique et la reserve d'armes apparait en blanc. Les 
canons se pr6sentent par rafale de 20 cartouches. Une fois l'arme selectionnee, 
appuyez seulement sur le bouton de mise a de feu du manche a balai pour 
mettre 4 feu. 

Le tenon en chaine 30mm est automatiquement pr6vu pour la cible d6sign6e 
par TADS (le AH-64A a un ordinateur ballistique qui vous affecte le canon). 
Cependant, le canon est plus precis quand on tire devant. La boite du TADS 
s'edaircit, plus la precision est grande. La portee maximum du canon est 1,5 
kms mais la portee effective est d'environ 0.7 kms si Ton tire devant et de 0,3 a 
0,4 kms en “tir d6riv6” sur le cote. 

Le missile anti-char Hellfire AGM 114A est guide au laser sur la cible TADS. 
Tant que vous maintenez TADS sur la cible, le Hellfire se dirige vers elle. Le 
Hellfire a une portee minimum de quelques centaines de metres — cela 
demande du temps au missile pour se fixer sur le laser de TADS. La port6e 
maximum du Hellfire est de 6 kms. Par ailleurs, au-del4 de la port6e minimum, 
la precision du Hellfire n'est pas fonction de la distance. 

Les fusees FFAR 2,75" ne sont pas guid£es. Vous devez aligner les quadrillages 
au centre de la boite du TADS puis mettre a feu. Les fus6es volent directement 
sur tout ce qui 6tait au centre des quadrillages lorsque vous avez mis 4 feu . La 
portae maximum des fus6es FFAR est d'environ 1,8 kms; la precision croit 4 des 
port6es plus courtes. Tout comme le canon, la boite TADS s'6claircit lorsque la 
precision croit. 

Le Sidewinder AIM-9L est un missile air-air. Amenez le TADS sur une cible en 
vol et assurez-vous que la cible est bien devant (assez pres des quadrillages). 
Puis envoyez le missile. Une fois envoye, vous pouvez basculer le TADS sur 
quelque chose d’autre et/ou vous eloigner. Il se peut que l'avion ennemi ait des 
hmnilleurs ou des paillettes qui amfcnent un Sidewinder 4 rater. La port§e 
maximum du Sidewinder (modfele L) est de 18 kms. La port6e effective contre 
un helicoptitre est'virtuellement 6quivalente 4 la portee maximum. 
RESTRICTIONS D'ARMES : Certaines armes ne sont efficaces que contre 
certaines cibles. Le canon de 30mm est efficace contre tout sauf les bunkers 
qu’il ne peut detruire qu’occasionnellement. Le Hellfire AGM-114A est efficace 
contre des cibles “difficiles" (tous v6hicules et bunkers mais aucune autre 
instaUation). Les fus6es FFAR 2,75" sone efficaces contre des cibles “molles" 
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(infanterie. canons AA et installations comme, par ex, Quartiers Generaux, 
Depots et Base Heliportde Russe). Le Sidewinder AIM-9L n’est efficace que 
contre des cibles en vol. II est inefficace centre des cibles au sol. 

RECUL: Quand vous mettez k feu un canon ou un missile guid6, l'h6licoptfere 
se cab re et recule en grimpant. Prtiparez-vous 4 reprendre le controle 
rapidement. 

FRAPPER L’OBJECTIF : Vous atteindrez finalement votre objectif. Mettez le 
TADS sur les QG, l’hdlicoptfere ou le Depot et selectionnez le canon de 30mm. 
Dans un combat r6el, il faut voler droit dedans et ouvrir le feu a 0,7 kms (plus 
priis si vous manquez de munitions). Cependant, pendant l’entrainement, 
essayez d’abord de vrombir sur la able a 30'. Ceci vous montrera & quoi 
ressemble la cible. Puis encerclez-la. fixez le TADS une fois de plus et effectuez 
un second passage avec des feux de canons. Si vous voulez un vrai test 
d'adresse, n’utilisez pas le canon. A la place, installez une attaque de fusde a 1,5 
kms ou plus. Vous aurez probablement besoin de mettre 6 feu beaucoup de 
fusdes. 

RETOUR A LA BASE: Apres avoir d6truit l'objectif. revenez a la carte secteur 
et r6glez votre INS sur votre base. Rentrez, atterrissez et coupez les deux 
moteurs. Vous pouvez rdarmer et refaire le plein decarburant pour un nouveau 
tour ou d6cider d'arr&ter 16. Un vol reussi peut vous qualifier pour la M6daille de 
Service de la Defense Nationale. 






APRES LA MISSION: 

Succes comme Pilote 
du Gunship 


DEBRIEFING ET OPTIONS ULTERIEURES 

FIN D’UNE MISION : Vo us terminez une mission en atterrissant, en coupant 
les deux moteurs et en attendant l’arrfet du rotor. Puis on vous donne votre 
situation et, si vous vous fecrasez en fetant sergent ou sous-officier, vous prenez 
l'option “recommencez" le vol au lieu de continuer. Si vous rfeessayez, vous 
refaites la mfeme mission. Si vous "continuez" (ceci est automatique fe des 
grades felevfes), vous recevez des rfesultats normaux. 

Ensuite, vous dfecidez soit d'examiner votre machine, de la quitter, soit (si vous 
fetes sur une base amie) de demander d'avantage de carburant, du matferiel et/ 
ou des rfeparations. Si vous sfelectionnez les rfeparations, l'onnemi aura le temps 
d'apporter du renfort. Dans certains cas, votre situation ou les dfegfets subis vous 
interdiront certaines options. 

Aprfes avoir atterri, vous fetes “dfebrieffe" et vous pouvez recevoir les promotions 
ou les dfecorations correspondant a vos performances. Si vous ignorez vos 
commandes et si vous ne reussissez pas fe effectuer la mission qui vous a fetfe 
assignee, il se peut que vous vous retrouviez a feplucher des pommes de terre 
quelque temps! (Votre commandant dfeteste ne pas fetre respectfe!}. 
Finalement, vous vous verrez comparfe en grade, en dfecorations et en score aux 
deux meilleurs pilotes du jeu. Ces deux meilleurs pilotes sont sauvegardfes sur 
diquette, indfependamment du menu pilotes, et ne peuvent fetre effacfes que sur 
cette disquette. 

OPTIONS RELAIS: Si vous dfecidez de tenter une autre mission, vous pouvez 
soit rester dans la mfeme rfegion et voter sur la mfeme type du mission, soit 
changer de style de vol, soit demander un transfert vers une nouvelle rfegion. 11 
vous est fegaiement possible de faire une pause dans votre carrifere et partir en R 
et R (Repos et Rfecupferation). Les pilotes en R et R restent au menu jusqu’fe ce 
que vous les effaciez dfelibferfement. 

FIN DE LA SIMULATION : Sur l’fecran de rfedefilement des options, vous 
pouvez terminer la simulation en enlevant la disquette et en arrfetant 
l'ordinateur. Pour garantir la prfedsion du menu et des enregistrements pilotes, 
n'arrfetez l'ordinateur que quand les options de redfefilement s'affichent. 

SUCCES 

LA MISSION: Si vous quittez l’hfelicoptfere ailleurs que sur une base amie, vous 
pourriez fetre fait prisonnier par les troupes ennemies. Plus vous fetes loin en 
territoire ennemi, plus il y a de chances que cela vous arrive. 

Comme bon soldat, il est de votre devoir de terminer la mission assignfee. Ced 
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signifie que vous devez dbtruire la cible primaire. D6truire la cible secondaire 
est un plus certain. Parfois, votre commandant changera d'avis pendant une 
mission et vous r6assignera la cible secondaire comme nouvelle cible primaire. 
Beaucoup de missions ont de multiples dbles disperses en diffbrents endroits 
de la carte. 

Si vous terminez la mission sans avoir atteint une objectif, votre commandant 
ne sera pas satisfait, quel que soit le nombre de cibles touch ees. Piloter en 
faisant tomber l'ennemi le plus proche ne garantit pas les promotions et les 
decorations. D’autre part, les cibles touch ees en sus des objectifs assignes sont 
certainement un plus pour avoir des decorations et une promotion plus rapide. 
Votre commandant comptera vos performances en se basant sur le tempts 
ecoule. Si vous volez plus de 20mm. il reduira le credit donne pour votre score. 
Si vous effectuez les missions primaires et secondaires, il insistera 
automatiquement pour que la mission se termine, une fois de retour a la base. 
GRADES: Terminer avec succbs les missions assignees accroit votre score. Un 
bon score mbne a la promotion. Meme sur le champ de bataille, cela prend du 
temps pxtur etre promu. Ne vous attendez p>as a une promotion aprbs chaque 
mission. 

Vous dbbutez au grade de Sergent — tout comme les vrais pilotes d’helicoptore 
qui rentre dans les entrainements de vol. Lorsque vous r6ussissez une mission 
(habituellement entrainement au vol). vous etes promu Sous-Officier (SOI). 
Aprbs cela. les succbs mbne a Lieutenant en Second ler Lieutenant. Capitaine, 
Commandant. Leiutenant-Colonel et enfin Colonel. Bien que des grades plus 
6lev6s existent dans l'Armee US. le grade le plus eleve convenable oil un officier 
pourrait encore effectuer un vol de combat est celui de Colonel. 

Toute reprimands repue entre dans votre score et rend la promotion plus 
difficile. Les rSprimandes surviennent quand vous utilise/. “Appel Malaue” 
pour sortir d’une mission ou quand vous n'atteignez aucun objectif assignb. 
D'autre part, toute decoration d’hSroisme (MSdaille de Commandement de 
l'ArmSe. Etoile de Bronze ou dArgent. Croix de l'Ordre du Mbrite et Legion 
d'Honneur du Congrbs) facilite la promotion. 

DECORATIONS : Si. exceptionnellement. vous faites trbs bien lore d'une 
mission, il se peut que vous ayez une mbdaille d'hSroi'sme et de courage, au- 
delb de ce b quoi le devoir vous appelait. Contrairement au grade, ces 
decorations reposent seulement sur vos performances au cours d'une seule 
mission. Votre grade et votre score anterieur n'ont aucune influence sur vos 
chances d'etre dScorS (tout comme dans la realite). 

Ces decorations pour valeur et acte d’heroisme sont (par ordre croissant): 
Mbdaille de Commandement de 1'Armee, Etoile de Bronze. Etoile d'Argent, 
Crois de l’Ordre du M6rite, Legion d’Honneur du Congrbs (la distinction 
militaire la plus 61ev6e aux Etats-Unis). 

Outre ces decorations d’h6roisme, des m6dailles et des rubans 
suppl6mentaires sont distribu6s pour des regions d’intervention, des 
blessures, etc. La Medaille du Service de la Defense Nationale est 
traditionnellement donn6e quand on rbussit l’entrainement. Le ruban pourpre 
est donne en cas de blessures de guerre. Les rubans de campagne dans une 
rbgion spbcifique sont donnbs a Tissue d’un ensemble de missions dans cette 
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region. Apres un ruban de campagne. d'autres ensembles de missions vous 
donnent droit a la Medaille de l'Air qui recompense des temps de vol 
exceptionnels. 

LE PLUS GRAND PILOTE MONDIAL DU GUNSHIP : Le dernier pilote 
d'Apache est un Colonel avec des rubans et des medailles de l'air pour chaque 
region. Par ailleurs, il a la Legion d'Honneur du Congres ainsi qu'une ou 
plusieurs petites decorations pour son heroisme et sa galanterie. Pourrez-vous 
un jour le battre? Combien de Colonels de la sorte pourrez-vous avoir sur votre 
menu pilotes? 





IT PARTIE 


MANUEL DU PILOTE 
D’APACHE 




B laerodynamique 

et l’Apache AH-64A 


AERODYNAMIQUE DE L HELICOPTERE 

Cet expose surlevol et l'ascension ne pretend fere ni rigoureux ni precis au sens 
strictement scientifique. Son but est de donner une connaissance rudimentaire 
des ph6nom6nes physiques life au vol de l'h6licoptere. Pour obtenir de plus 
amples details sur le vol et l'ascension nous vous conseillons de consulter un 
manuel sp6cialis6. 

ASCENSION: Les h6licopt6res volent parce que les pales individuelles du rotor 
repoussent l'air-objets qui produisent une poussfe (force ascentionnelle) 
lorsqu'ils traversent l’air. Sur des avions standards les ailes sont ainsi. Les 
h61icoptferes font toumer leurs “ailes" (les pales du rotor) pour provoquor 
l'ascension. 

L'ascension est due au flux d'air SUR les helices, ET NON PAS au d6placement 
de l’air provenant du retor. L’air passant sur les pales drcule sur une courte 
distance sur la partie inferieure et plus longuement sur la partie superieure. Le 
principe de Bernoulli 6tablit qu'il y a moins de pression sur les dess us de la pale, 
et plus de pression en dessous. Le rfeultat est une force ascentionnelle de la 
zone de haute pression 4 la zone de basse pression. 

ASCENSION due aux PALES DU ROTOR 






L'Apache AH-64A a el6 confu et construit par Hughes Helicopter Inc., une 
filiale de Mac Donwel Douglas Aircraft. La premiere phase de l'61abo ration, en 
competition avec Bell Helicopter, debuta en 1972. Aprfcs un “vol d'essai". 
Hughes fut s61ectionne et commen^a contractuellement la seconde phase en 
1976. Les deraiers prototypes furent approuv6s et lances en fabrication en 
1986. Le Premier AH-64 d'une s6rie superieure a mille sortit de la chaine de 
production le 30 septembre 1983.11 allait servir dans la plupart des principales 
unites de l’Armee des Etats-Unis, ainsi que dans des unites de l’Army Reserve et 
de la National Guard, tri6es sur le volet. Sa fonction premiere est le soutien 
rapproche au sol, tout particulierement contre les v6hicules blindes en 
premiere ligne et les armements anti-aeriens de l'ennemi. L'engin est blinde 
afin de r6sister aux attaques d'un canon 23mm. Le cout d'une machine est bas6 
sur un prix donn6 en Allemagne de l'Ouest au printemps de 1986. 




SPECIFICATIONS TECHNIQUES DE 
L’APACHE AH-64A 


Longueur hors tout: 58'2” 
Largeur hors tout: 48 0 " 
Hauteur totale: 15’3" 
Poids a vide : 10268 pounds 

Moteurs: deux turbofeacteurs 
T 700-GE6701 

Puissance moteur nominate : 1649 ch par moteur 
Puissance moteur maximale : 1896, 
4 ch (en fonctionnement sur un seul moteur) 
Vitesse du rotor : 280 tr/mn 
Capacity du reservoir A carburant: 376 gallons 

Vitesse maximale de vol a l'horizontale : 162 noeuds (184 mph) 
Vitesse maximale de vol A ne jamais dApasser : 197 noeuds (224 mph) 
Vitesse ascensionnelle maximale : 288 pieds par minute 
Plafond de fonctionnement: 20.500 pieds 
Avionique (Aquipements electroniques): VHF. UHF, IFF. PNVS, TADS, 
DASE, Doppler Nav. 

Quantity maximale de missiles "Hellfires" AGM-114A : 16 missiles 
Quantity maximale de roquettes 2,75' FFAR : 4 containers de 19 roquettes 

(76 au total) 

Quantity maximale de cartouches de 30 mm : 1200 cartouches 
Quantity maximale de missiles “Sidewinders" AIM-9L : 6 missiles 
Quantity maximale de missiles “Stingers" F1M-92A : 6 missiles 

Coill de production : 7,3 millions de dollars par exemplaire (base 1986) 
Cotit de l'amortissement de la RD (Recherche et DAveloppement): 1,1 
million de dollars par exemplaire (base 1986) 
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VOL STATIONNAIRE f f f Poussee du rotor 

if 

f Gravity 

La poussee g6n6r6e par une pale en mouvement depend de son angle d'attaque. 
C’est l’angle entre le vent relatif dans le systeme de la pale et le pas de la pale. 
L'augmentation du pas collectif augmente celui de la pale (angle d’attaque), ce 
qui augmente la differentielle de pression et occasionne ainsi une plus grande 
pouss6e. Dans GUNSHIP, un delimiteur automatique vous evite de trop 
augmenter le pas. Toutefois, dans beaucoup d'h61icopt4res, vous pouvez trop 
augmenter le pas collectif, ce qui bloque les pales. 



En plus de la pouss6e cr66e par le pas de la pale, les h61icopt6res peuvent aussi 
obtenir le m6me effet par un mouvement en avant. 11 s'agit de la "pouss6e 
translationnelle'. En vol avant, le syst&me du rotor agit comme une aile fixe. II 
s'ensuit une augmentation de la pouss6e et dose des performances sup^rieures. 
Sur le AH-64A, cette augmentation se remarque surtout a une vitesse comprise 
entre 30 et 90 noeuds et intfcgre une petite poussee suppl6mentaire g6n6r6e par 
les ailes sur le fuselage. Le vol stationnaire d'un helicoptfcre ou son 
d6placement tr4s lent 4 trfcs basse altitude cr6e un “coussin" d’air sous le rotor 
ce qui am61iore I6g4rement la poussee. Pour l'Apache AH-64A, l'effet du 
“coussin" est le plus fort 4 environ 12 pieds du sol. Quand vous d6collez pour 
vous immobiliser 4 basse altitude, vous vous placez sur le "coussin". 
Cependant, 4 des vitesses au-d6l4 de quelques noeuds, l'h61icopt4re n’est plus 
soumis 4 l'effet du “coussin". Souvent, les pilotes appellent ce ph6nom4ne le 
“glissement hors du coussin". 


VOL DE CONTROLE : En vol stationnaire. la force ascensionnelle du rotor de 
l'h61icopt4re est dirig6e vers le haut (contrebalanfant la force de gravity). Pour 
vous d4placer vers le haut, vous indinez le rotor de telle sorte que la force 
ascensionnelle soil vers le haut, 4 la diagonale — une combinaison des forces 
verticale et horizontale. La composante horizontale de la force produit un 
mouvement vers 1’avant. Bien 6videmment, la composante verticale est alors 
quelque peu moindre, aussi pouvez-vous vous attendre 4 ce que l'hdicoptfcre 
descende. C'est exactement ce qui se produit — jusqu'a ce que l'appareil prenne 
assez de vitesse pour obtenir une poussee translationnelle et ainsi compenser la 
difference. -- Mouvement vers l'avant 


VOL AVANT 

Pouss6e totale du roto 


r Composante de pouss4e 
opposee 4 



Gravity 
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De la meme fagon, pour toumer a droite ou a gauche, ou pour voler, le pilote 
incline le rotor dans la bonne direction. S'il toume a droite ou a gauche, a trbs 
faible vitesse, l'inclinaison du rotor am&ne l'helicoptbre a "sauter" sans toumer. 
A des vitesses sup6rieure, tout l’appareil vire a droite ou a gauche, comme un 
avion lors d'un virage incline. 

Une fois que l'h61icoptbre a pris de la vitesse. le flux d’air dans le systeme du 
rotor a un effet sur la poussee. La pale bougeant en arriere, vers la queue de 
l’appareil (la pale de “retrait"), se meut en fonction du vent et, de ce fait, cree 
moins de poussee que celle bougeant vers l'avant (“avangant”) dans le vent. 
Pour compenser, les pales du rotor changent automatiquement de pas, 
lorequ'elles toument, pour maintenir une force de poussee 6quivalente. 

VDL (Velocity Design Limit): Quand un helicoptfcre va de plus en plus vite, la 
pale en “retrait” a besoin de plus en plus de pas pour creer sa part de poussee 
Eventuellement, la quantity de pas necessaire devient trop grande et les pales 
commencent & perdre de la vitesse (il s'ensuit une turbulence au lieu d'une 
pouss6e) quand elles se reculent. En bref, les hdlicoptbres ont une vitesse 
d'avancement maximale-au-delii de cette vitesse, la pale de “retrait" cesse 
d'fitre une “feuille d'air" et l'h61icoptfere perd de sa force ascensionnelle. La 
pouss6e diminuant, la force motrice diminue egalement. La vitesse maximale 
thdorique d'un hdlicoptbre s'obtient normalement par un sloping. En vol avant, 
l’h6licoptbre manque do puissance pour d6passer 75-80% de son VDL. La 
vitesse horizontale maximale, possible pour PAH-64A est de 162 noeuds. 
Officiellement, la VDL “4 ne pas d6passer" est de 197 noeuds. 

CONTROLE ANTI-TANGUAGE : La troisi&me Loi de Newton dit : “Toute 
action cr6e une reaction 6gale et opposee". Dans les h61icopt6rcs, quand le rotor 
toume dans une certaine direction, le fuselage abritant le(s) moteuifs) et la 
transmission, veut toumer dans le sens oppose. Le rotor de queue (“anti- 
tanguage") est destine k contrebalancer cette tendance. 11 produit juste assez de 
force horizontale pour empdeher une rotation impr6vue du fuselage. 

Sur l'AH-64 A. les pales toument en sens inverse des aiguilles d'une montre. Le 
rotor de queue produit une force contrebalancant le language dans le sens des 
aiguilles d’une montre, sur le fuselage. Pendant une immobilisation ou k trbs 
faible vitesse, un pilote peut sans danger changer le pas du rotor d'anti- 
tanguage. Les p6dales de pied, souvent appel6es, “palonniere", servent a 
modifier le pas du rotor d’anti-tanguage, changeant ainsi sa pouss6e. La 
reduction du pas et de la poussee (en appuyant sur la p6dale de droite) fait que le 
fuselage toume dans le sens des aiguilles d'une montre (le nez s’oriente vers la 
droite), tandis que l’augmentation du pas (en appuyant sur la p6dale de gauche) 
fait toumer le fuselage en sens inverse. Dans GUNSHIP, ces pedales sont 
remplac6es par “Rotate right” et “Rotate left". 


TECHNIQUES DE VOL ET 
MANOEUVRES EVOLUEES 

VIRAGES PARTICULIERS : Un virage incline a grande vitesse est facile k 
effectuer. Toutefois, dans ce cas precis, votre poussee diminue et vous perdez 
de l’altitude. Si vous ne voulez pas perdre d'altitude, relevez legbrement le nez 
de votre appareil dans un virage puis abaissez-le pour revenir a la position 
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normale. a la sortie du virage. Avec un peau d’experience, vous pourrez 
effectuer un virage incline rapide sans changer d'altitude et sans recourir au 
collectif. Des virages tr£s sends demandent a ce que vous vous arretiez entre 
ciel et terre, descendicz en vrille puis acceleriez pour vous eloigner dans une 
nouvelle direction. Pour ce faire. abaissez rapidement le collectif, tirez 
vivement en arriere le manche pour vous mettre de niveau, faites bouger le rotor 
vers la droite ou la gauche, puis relevez le collectif pour qu'il revienne a la 
normale. et piquez du nez. Avec de la pratique, vous pourrez m6me passer d'un 
bord a l'autre pendant que le rotor stabilisateur fait toumervotre appareil (une 
manoeuvre tres utile si vous essayez d'eviter un helicoptere ou un missile 
ennemi). 

AUTOROTATION : I.'equipage d'un helicoptere n'a pas des parachutes. Vous 
no pouvez pas quittez votre engin. Heureusement, 1*AH-64A est une machine 
exceptionnelle en matters d'atterrissage et son equipage a done de fortes 
chances de s'en sortir. Toutefois. la perte des deux moteurs ne signifie pas 
obligatoirement que vous allez vous ecraserau sol. Les heiirapthres posshdent 
l'equivalont du systemo d'atterrissage force d'un avion. Cette descente 
incontrdlec s'appclle l'"autorotation". 

AUTOROTATION 


Moteurs hors service 
Desengagez imm6diatement 
le rotor 


Mettez le collectif pour 
freiner la descente 
et ralentir l'atterrissago 


Descendez en autorotation 
Maintenz la poussee trans- 
lationnelle en volant a 
75-90 noeuds 


Pour commencer une autorotation, desengagez les roteurs du moteur. 
Normalement, le pilote doit baisser completement le collectif, mais dans 
GUNSH1P, le collectif s'abaisse automatiquement quand les rotors sont 
desengages. En cas d'urgence, quand les deux moteurs sont hors service, faites- 
le tout de suite. Sinon, le rotor baissera de regime et s'arretera (il est encore en 
prise avec les moteurs defaillants). Si la rotor s'arrete de toumer avant que vous 
soyez en bas, sain et sauf, vous etes un homme mort. 

Maintenant piquez du nez afin de voter a environ 75-90 noeuds (pour obtenir 
une poussee translationnelle maximale) le rotor toume librement car le flux 
d'air fait toumer les pales. La descente s'accetere : un peu effrayant pour les 
neophytes. Alors que vous vous rapprochez du sol, relevez le nez et tirez le 
collectif. les pales vont “mordre" l'air. vous donnant ainsi de la poussee et 
ralentissant la descente. Heias, quand les pales "mordent" l'air, la resistance de 
l’air s'amoindrit et le RPM du rotor tombe. 
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Vous devez programmer le “Up collective' de fa^on a ce que l'hfelicoptfere 
atterrisse doucement avant que le rotor ne ralentisse trop. Si vous levez le 
collectif trop tot, le rotor sera en-dessous de la vitesse de resistance de 1 air. alors 
que vous fetes encore au dessus du sol. S'il n'v a pas de poussfee venant des pales, 
vous tomberez a pic. Si vous levez le collectif trop tard. vous ne ralentirez pas 
suffisamment votre descente et l'appareil s'fecrasera au sol. 

VOL HASARDEUX : 11 faut du temps pour dfesengager les rotors, controler 
l'appareil et puis lever le collectif pour atterrir. De ce fait, il y a des cas de vitesse/ 
altitude, durant lesquels une panne de moteur a pour consfequence que 
l'appareil touche le sol avant que vous ayez pu effectuer une autorotation. II est 
dangereux de planer a des altitudes comprises entre 25 et 500 pieds; idem pour 
le vol a grande vitesse, en-dessous de 20-30 pieds. 

DIAGRAMME POIDS-VITESSE 



Le terme “hasardoux" tel que dfefini prfecfedemment s'appliquc au vol civil et 
pacifique. En situation do combat, le vol hasardeux peut fetre plus "sOr" qu'un 
coup de canon ou de missile! Dans l'Al 1-64A, la pratique du vol hasardeux n est 
normalement pas si dangereuse. Si un moteur est dfefaillant, 1 autre permet de 
gardor l'hfelicoptfere au-dessus du sol. Quand vous volez avec un seul moteur, 
celui-ci peut fonctionner en continu a 110% de sa puissance (cette 
augmentation de puissance se fait automatiquement dans GUNSHIP) ou a 
115% pendant six minutes. Le moteur et le rotor peuvent continuer a toumer 
pendant au moins 30 minutes, mfeme si le systfeme de lubrification vient a 
manquer. En comparaison, les dfefaillances du systfeme de lubrification sont un 
important point faible de l'hfelicoptfere russe Mi-24 HIND. L'Apache est surtout 
une machine destinfee a des pilotes temeraires. contrairement aux hfelicoptferes 
UH-l et AH-1, a moteur unique, utilisfes pendant la Guerre du Vietnam: ceux-lfe 
ne pardonnaient pas la moindre dfefaillance. 

ATTERRISSAGE EN RASE CAMPAGNE: L'avantage avec les hfelicoptferes est 
qu'ils sont capables d'atterrir en dehors des pistes balisfees. Toutefois, ils ne 
peuvent le faire sur un terrain en pente. Toute pente supferieure a 5 degrfes fait 
tellement osciller le rotor que l'hfelicoptfere dfevie de la pente, ce qui rend 
l'atterrissage impossible. N'essayez jamais d'atterrir sur une colline. Vous vous 
ecraseriez! 





VENT ET CLIMAT: Dans l'id6al, tous les decollages et atterrissages devraient 
se faire dans le vent. Cependant, un helicoptere peut d6coller et atterrir avec 
vent contraire ou vent de c6te. Quand il monte pour devenir stationnaire (au 
d6collage) ou descend, le levier de vitesses cyclique doit etre 16gfcrement 
deplace vers le vent, produisant ainsi suffisamment de d6rapage pour 
contrebalancer la vitesse du vent. La position stationnaire est alors conservee 
en depit du vent. 

Quand vous volez dans des conditions venteuses, les memes rfcgles 
s'appliquent que pour un avion normal. A savoir, le vent accroisse votre vitesse, 
vous ralentit et/ou vous pousse sur les cotes, selon votre voie aerienne et la 
direction du vent. Ce phenomene est plus flagrant sur des vols de longue 
distance. 

La temperature influence 6galement le vol de l'h61icoptbre. Si l’airse rechauffe, 
il se dilate et devient plus rare produisant alors moins de pouss6e. Si l'air se 
refroidit trop, le dfipot de glace sur le rotor devient un probleme. De la meme 
facon, dans des conditions atmosphdriques humides, l'air se compose de plus 
en plus d'eau, reduisant ainsi la pouss6e. Finalement, comme l'altitude au- 
dessus du niveau de la mer augmente, l'air se rargfie, reduisant la pouss6e. Pour 
l’AH-64A, les conditions de vol id6ales sont 76 degr6s Fahrenheit (24,4 degres 
centigrade) par temps sec, au niveau de la mer. 





ARMEMENTS ET 
TACTIQUES 

de l’Apache AH-64A 


ARMEMENT DE L AH-64A 

I E TADS (TARGET ACQUISITION AND DESIGNATION SYSTEM) L'AH- 
64A: utilise un nouveau syst^me tres efficace de visee, appele TADS. Le pilote 
ainsi que le tireur portent un casque IHADSS qui comprend un monocle en face 
de l'oeil droit. Le cockpit et le casque ont des senseurs & diode 1R qui donnent la 
position du casque en trois dimensions. Quand 1'homme d'6quipage toume la 
tftte et regarde une cible au travers de ce monocle, les ordinateurs TADS 
“savent" dans quelle direction il regarde. Les systemes optiques de camera TV. 
de laser ou FUR. places sur le nez de l'appareil (infra-rouge pour la vision avec 
faible visibility et Chain Gun se mettent tous dans cette direction. 

Dans GUNSHIP, la vis6eTADS est une petite boite qui apparait dans la glace du 
cockpit sup6rieur. Quand vous 1'axez sur une cible. une vue zoom par camera 
TV apparait sur le CRT qui se trouve en dessous. y compris la distance en 
kilometres et la magnification de la camera. Une fois que TADS est positionne 
sur une dble. il la suit pendant que vous manoeuvres et pilotez l'h6licopt£re. 
Tant que le dble reste dans votre champ de vision. TADS ne la perd pas de vue. 
TADS comprend un detecteur de distance laser et un ordinateur de balistique 
qui pointent automatiquement le canon Chain Gun 30mm sur la dble. En outre, 
quand le Hellfire AGM-114A est arme pour le tir, le laser agit en tant que 
d6termineur et “precise" la cible au missile. 

Les roquettes FFAR 2,75” et le Sidewinder AIM-9L op^rent ind6pcndamment 
des TADS. Les roquettes ne sont pad guid6es (armes "gourdes") et volent droit 
devant elles. Le Sidewinder AIM-91, a son propre chercheur IR int6gr6. Si vous 
l'aimez sur un appareil ou un hdicoptfere ennemi. et puis, faites feu, il se 
dirigera de lui-mfeme sur la dble. 

A noter que TADS est un systhme de "ligne de visee" incorpor6 dans le nez de 
l'h61icopt6re. En consequence, plus grande sera votre altitude, meilleure sera la 
vision du TADS. A l'inverse, si vous descendez, la portee du TADS se r6duit. Il 
est frequent de perd re des dbles pendant une chute de puissance. S'il se trouve 
une autre dble. TADS se repositionne sue elle. Sinon; il se d6connecte. 

I F. CHAIN GUN 30mm : Ce canon automatique est place sous le nez de 
l’appareil, sur un pied qui pivote et monte sous le contrdle de l’ordinateur de 
balistique TADs. Il n’est pas guide manuellement. L'ordinateur guide le canon 
sur une dble qui lui est designee par le porteur du casque IHADSS et calcule 
ensuite la deflection 4 l'aide du detecteur de portee laser. 

Le canon tire 625 salves par minute. Les mitrailleuses traditionnelles et les 
canons automatiques utilisent le recul d'un coup pour charger le suivant. Si un 
coup est manque ou si la courroie s'enraye. il n’y a pas de recul et le canon est 
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inutilisable, sans l'intervention d'un mecanicien qui demonte et nettoie l'arme. 
Depuis 1916, il est courant que les mitrailleuses et canons adriens s'enrayent: 
c'est un grave problbme. Le “Chain Gun" 6chappe a la regie : un moteur 
electrique tire la courroie dans la mitrailleuse (d'ou son nom de “Chain Gun"). 
Meme si un obus fait long feu ou rate, le moteur continue a tirer la courroie, ce 
qui reduit considerablement les risques d'enrayage. 

Le canon Chain Gun 30mm tire normalement des salves HEDP (high explosive 
dual purpose) qui sont efficaces contre des cibles tant blindees que non 
blindees. Les salves ne sont pas assez puissantes pour attaquer 1'epais blindage 
frontal d'un gros char de combat. Elies peuvent toutefois percer le blindage 
superieur et arribre des chars, car il est moins epais. Le canon peut utiliser les 
munitions europ6ennes DEFA 30mm si les HEDP americaines viennent a 
manquer. 

Le principal d6sa vantage du Chain Gun est son important recul, en d6pit de sa 
vitesse initiale relativement faible. Aucun autre h61icopt6re ne porto un tel 
armement. En consequence, bien que le canon puisse litre points “sur 
I’objoctir, apres quelques salves, il peut fort bien etred nouveau "decible". Ce 
probl&me est particuliftroment aigu quand le canon tire A gauche ou a droite, et 
est moindre si le canon tire en avant... 

La port6e maximale du canon est d'environ 1.5 kilometres. Tourefois, sa faible 
vitesse initiale et ses problemes de recul font que la portee effective pour un tir 
performant (au moins 50% de chances d'atteindre une cible situee devant lui) 
est 6ventuellement diminuee de moitid. ou environ de 0,7 kilometres. 

Le point positif est qu le canon 30mm est un armement extraordinairement 
valable contre les helicoptferes et I'aviation a faible vitesse ennemis. Le systeme 
IHADSS et TADS lui permet de "d6tecter" et d'attaquer les cibles ennemies de 
cheque c6t6 et en dessous de l'helicoptere - le pilote n'a pas A orienter son 
appareil vers la cible h atteindre. I.es helicopteres avec des tourelles control6es 
manuellernent (tels que le Mi-24 HIND D) ou des armements fixes (comme le 
Mi-24 HIND E) sont dbpourvus de cet avantage. Cependant, la faible vitesse de 
tir rend le canon inefficace contre les avions a reaction qui peuvent 
litt6ralement voler entre les obus. 

MISSILES ANTI-CHAR HELI.FIRE AGM-114A : Le Hellfire est un missile 
laser semi-actif a tete chercheuse. avec obus perforant HEAT. Le systeme de 
guidage du missile se met sur la frequence oscillante d'un laser touchant une 
cible. En d'autres termes, le missile ne “voit" pas le rayon laser. Au lieu de cela, 
quand le rayon laser atteint un objectif et se fragmente, le missile “verra" la 
modification d'emplacement de l’objectif et se dirigera vers la nouvelle cible; ce 
qui permet la tactique dite de “tir perle’ : l'Apache lance deux ou plusieurs 
missiles, l'un apres l'autre. Quand le premier missile atteint sa cible, le laser 
passe a un autre objectif et le second missile (deja en vol) s'oriente sur cette 
nouvelle cible. 

Les indicateurs laser ne sont pas aussi efficaces en cas de pluie, de neige de 
brouillard ou de fum6e. Le point de dispersion du rayon ne peut pas £tre “vu" 
aussi facilement. Une bonne defense contre les armes guidees par laser est un 
ecran de fumee. Beaucoup de chars transportent maintenant plusieurs 
projecteurs de fumee, simplement dans ce but. Dans de mauvaises conditions 
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atmospheriques, l'aviation es( souvent au sol. ce qui rend le probleme de 
l'indication laser fort discutable. 

L'inconv6nient du syst&me laser est que l'helicoptere doit rester expose, le laser 
allume, pour guider le missile jusqu'a la cible. Hcureusement, le Hellfire peut 
etre guide par des indicateurs lasers standard de I'armec americaine, 
transports par divers helicopteres de reconnaissance et par les troupes au sol. 
Ces indicateurs peuvent montrer une cible au missile lance par 1'Apache, ce qui 
signifique que ce demier peut tirer d'une position cachee, comme une piece 
d'artillerie. Bien evidemment, de telles tactiques necessitent une excellente 
communication radio et un minutage parfait. Le Scenario le plus courant, 
repris dans GUNSHIP. veut que l'Apache indique ses propres cibles "en vol”. 
L'obus du Hellfire est de conception HEAT (High Explosive Anti-Tank) a 
diamfetre 177.8mm. II transperce n'importe quel blindage en acier ainsi que la 
plupart des materiaux composites modemes. La capacity de p6n6tration d'un 
blindage pour le HEAT est proportionnelle au diamfctre de l'obus. Le Hellfire a 
un obus dont le diametre est de 177,8mm; son pred6cesseur. le missile anti- 
char amdricain, de haute qualite. le TOW, encore grandement appr6ci6, 
possdde un obus de 152mm. 

Malheureusement, cette conception est sans effet sur les cibles “douces" telles 
que les groupes d'hommes, les ensembles de batimonts ou les bases AA. Lors 
de la simulation, il s'ensuit que le Hellfire ne peut detruire un QG. un D6p6t, une 
H6libase ou une Base de tir AA (comme le ZU-23 23mm ou le S-60 57mm). 
Toutefois, il est trts efficace contre les v6hicules. II peut aussi p6n6trer et 
detruire les bunkers. 

Le Hellfire est un missile d trfcs grande portee. La plupart des ATGM (missiles 
anti-char autoguidS) ont une portee de trois kilometres. Celle du Hellfire peut 
atteindre six kilometres! La portee n'affecte pas la precision du tir: tant que le 
Hellfire peut trouver l'endroit indique par laser, il est sdr de l'atteindre. 

FFAR 2,75" : Les roquettos FFAR 2.75” de failles et de poids divers, sont une 
arme v6n6rable remontant aux ann6es 50. Les roquettes ne sont pas du tout 
guid6es et ont la reputation de voler a I'avcuglctte. et parfois de ne pas faire feu 
du tout! Leur port6e maximale est de 1,8 kilometres mais un bon tireur attend 
d'etre plus pres, avant de faire fue. Les enveloppes des roquettes 7 et 19 pour 
l'AH-64 sont d’un modele tout nouveau qui minimise le “poids mort’ de 
l'enveloppe de lancement. 

L'obus de la roquette standard est d'un modele “HE” haute explosion/ 
fragmentation, tres efficace contre les troupes au sol. les bases AA et autres 
installations. Les hommes qui recoivent une pleine volee d'obus en fin de 
course, sentent le sol bouger sous leurs pieds — un tremblement de terre - 
tandis que des fragments de m6tal mortels volfctent dans Pair. L'effet de choc 
par lui-m6me peut 6toudir les hommes pendant plusieurs minutes. 

Les tirs manquGs et l’effet de choc ne siffisent pas a inquirer un v6hicule ou un 
bunker blind6, bien qu’une explosion bien plac6e puisse immobiliser un 
appareil. 

En depit de leurs inconv6nients, les roquettes FFAR sont de bons complements 
aux missiles Hellfire. Elies sont plus efficaces contre les cibles que le Hellfire ne 
peut pas reellement endommager. Elies peuvent etre tiroes a une distance 
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superieure a celle du canon. Meme si les roquettes manquent leurs cibles, elles 
“suppriment" souvent les cibles “douces". L'hSlicoptSre peul alors se 
rapprocher pour utiliser le canon. Le cout de fabrication des roquettes FFAR est 
egaleinent fort peu Sieve : c'est done une arme communSment rSpandue et 
rSapprovisionnSe dans le monde occidental. 

11 est relativement facile de fabriquer des roquettes FFAR avec des obus 
spSciaux, telles que le White Phosphorous (WP) qui brule intensement et 
d^gage un nuage de fumee ou erne des gaz chimiques. Bien que de talles armes 
soient rarcs de nos jours, la crainte existe que le Pacte de Varsovie n'envisage de 
recourir a de tels produits chimiques en cas de conflit europSen. 

MISSILES AIR-AIR SIDEWINDER AIM-9L: LAIM-9L est un missile air-air ii 
t6te chercheuse a infra-rouge. II a fait ses preuves aux lies Falkland ou la plupart 
des scores obtenus par les British I larriers contre les avions a inaction argentins 
furent realises avec des “Niner Limas'. Les pilotes britanniques etaient tou 4 fait 
satisfaits des performances de cet armement. 

Le Sidewinder fut a l'origine. crSS dans les annSes 50 par une petite Squipe avec 
un budget fort mince. Les premiers modules se revSISrent d'un emploi difficile 
pendant les combats aSriens au Vietnam. Le Sidewinder se guide sur la chaleur 
: les premiers modules seguidaient sur la chaleur de l'Schappement d'un avion. 
Us se basaient aussi sur le soleil, les fusSes de dStresse ou mSme le sol ou les 
rochers rechauffes pendant une joumSe d'Ste! Dans les annSes 1970, le 
dStecteur fut recongu pour etre plus sensible (par un refroidissement 
cyrogSnique) et moins vulnerable a des sources de chaleur trompeuses (par 
l'utilisation de filtres). La vitesse du missile, sa manoeuvrability* et son rayon 
d'action (maintenant avoisinnant 18 kilometres) furent tous ameliorSs. L'obus 
fut recon^u de maniSre a exploser en debris toumoyants et destructeurs; il se vit 
ajoindre une nouvelle fus6e de proximite d'une technologie avanc6e. 

Le modele “L" est une combinaison de toutes ces ameliorations et a 6te 
construit en quantit6s astronomiques par differentes soci6t6s am6ricaines et 
europSennes. Plusieurs versions plus anciennes ont 6t6 adapt6es aux normes 
“L". Le modele “L" peut se guider sur des surfaces chauffees par de Fair d6vi6 
par du m6tal (telles que les surfaces superieures des ailes d'avion ou la pale du 
rotor). Ceci signifie que le missile n'a pas besoin de se mettre dans le sillage d'un 
avion & reaction pour atteindre sa able; il peut 1'atteindre sous de nombreux 
angles. Cette innovation a pour nom attaque “tous aspects'. Actuellement, 
1AIM-9L est probablement le meilleur missile au monde pour le duel aSrien. 
Ce missile n est efficace que contre les cibles aSriennes, tout particuliSrement 
les avions S reaction non blindSs. Il est assez efficace contre les heiicopteres, et 
ce, du fait que les obus peuvent casser les pales du rotor (un coup fatal pour 
n'importe quel heiicoptere). Les Sidewinders sont gSnSralement incapables de 
viser des cibles au sol et, mSme s’ils le bouvaient, ils n’endommageraient que de 
petites cibles “douces". 

Dordinaire, aucun Apache AH-64A de l'armee americaine ne transporte de 
Sidewinders. Selon la "Bible", les Apaches sont destines aux attaques au sol, 
pas au combat aSrien. L’ArmSe a StS contrainte de reconnaitre le danger 
represents par les hSlicoptSres ad verses. Toutefois. la desastreuse myopie de 
ses services fait qu’elle envisage d'armer 1AH-64A avec le Stinger FTM-92A 




Armements et Tactiques 


57 64-H-029A 


realist pour l’Armee de Terre; il s'agit d un missile beaucoup plus petit et moins 
destructeur, d'ordinaire utilise par I’infanterie. 

Heureusement les combattants americains ignorent cette “Bible" et choisissent 
l'armement qui fait le meilleur office. Dans ce cas, le Sidwinder A1M-9L 
complet et efficace, bien qu’il s'agisse d'une armedestinee a l’Arm6e de l'Air, est 
susceptible de s’introduire dans les areenaux abritant l'Apache. Sur le terrain, il 
est facile d'adapter les ailes armees de l'Apache au Sidewinder. Pour toutes ces 
bonnes raisons, TAH-64A decrit dans cette simulation, est arme de 
Sidewinders et non pas de Stingers. 


TACTIQUES D’ATTAQUE 

L'APPROCHE: La grande majorite des vols AH-64 sont des missions d'attaque 
au sol. Vous devez frapper des cibles “douces" ou “dures" dans une certaine 
zone, souvent une zone protegee par des SAM et des mitrailleuses AA. 

Votre premier travail cosiste a vous assurer sur la carte du secteur de 
l’emplacement des cibles primaires et seondaires. Si vous mettez 1'INS sur la 
carte & la position de la cible primaire et volez 4 grande vitesse, a quelques pieds 
d'altitude, en direction de la cible, vous pouvez reussir votre coup en mission 
d'entrainement ou dans le Sud-Est asiatique. Ce serait purementet simplement 
un suicide contre les troupes bien equip6es du Moyen-Orient ou de l'Europe 
Occidentale. 

La technique courante dans l'armee americaine consiste a voler par “Eclipses". 
Volez du sommet d'une colline a un autre. Avant de faire un nouveau “saut de 
puce", attendez: immobilisez-vous dans l'airet passez brusquement a 100-200. 
inspectez les alentours et utilisez TADS pour identifier d'6ventuels ennemis. 
Descendez lentement. Consultez a nouveau votre carte du secteur! Elle vous 
montre tous les ennemis aper^us ou vous ayant apergu. Effectuez votre 
nouveau saut de puce, mettez 1'INS, virez pour vous mettre en face de cette 
direction, puis montez en chandelle. Pendant un tel saut, volez aussi bas que 
possible. Quand vous choisissez votre route, utilisez les collines pour vous 
prot6ger du tir ennemi. 

TIR: Utilisez l'arme de droite pour cette tache. A des portees sup6rieures (plus 
de 0,7 kilometres), servez-vous des Hellfires contre les v6hicules et les bunkers, 
des FFAR contre l'infantrie, les bases AA et les batiments, et du Sidewinder 
contre les helicopteres ennemis. Si vous etes assez brave pour vous rapprocher, 
votre meilleure arme sera la canon 30mm. Au-dela de 700 metres, ou en cas de 
tir de cote, le canon consomme de grandes quantites de munitions pour chaque 
coup (du fait de sa faible precision lors de tire a longue portee). 

ATTAQUES “EMERGEANTES” : La technique “emergeante" est simple. 
Immobilisez-vous derriere une colline qui vous soustrait a d’6ventuelles 
positions ennemis. Montez sur la colline pour en atteindre la Crete. Inspectez 
les alentours et verifiez votre arsenal. Si vous reconnaissez imm6diatement une 
cible import ante, ouvrez le feu. Sinon, redescendez derriere la colline et 
examinez votre carte du secteur. Vous pouvez maintenant reconsiderer votre 
position et d6cidez de re6merger pour attaquer ces objectifs ou de vous 
remettre en route en les gvitant. Si vous voulez attaquer, r6emergez juste assez 
pour tirer sur la cible choisie, puis redescendez. 
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ATTAQUE DE I.A DCA ET DES SAM: Du fail qu’un h61icopl6re peut tombera 
l’improviste sur les cibles et qu'il peut tirer pleinement avantage des accidents 
de terrain, il est mieux adapte a I'attaque des batteries AAA et SAM que l'armee 
traditionnelle a ailes fixes. Les tacticiens de la cooperation entre les Forces 
Aeriennes et Terrestres envisagent l'attaque des armements anti-aeriens par les 
Apache tandis que les avions "Thunderbolt II" A-10 bombardent les cibles au 
sol. 

Le moyen d'eliminer les SAM et les chars ZSU AA ennemis est de les engager 
rapidement. Les defenses anti-aeriennes ennemis ont un temps de reaction de 5 
h 20 secondes, selon la qualite de leur equipement et l'habilete de leurs 
homines. Vous devez done les detruire pendant ce laps de temps. Les SAM 
ennemis vous demanderont un peu plus de temps et vous avertiront de leur 
reaction : vous pourrez en effet voir venir le missile sur votre ecran. 

Les mitrailleuses AA ennemis sont plus coriaces car vous ne voyez pas venir les 
obus (ils volent trap vite), et desormais les mitrailleuses peuvent utiliser des 
vis6es optiques que vous ne pouvez ni detruire ni brouiller. Malheureusement 
certains des tout nouveaux SAM sovi6tiques ont aussi des systemes de guidage 
optique pour les missiles. Toutefois, la nuit vous donne un avantage sur ces 
systemes optiques. car les instruments de vis6e nocturne sovi6tique sont trfcs 
inferieure a vos viseurs FL1R de haute technologie. 

CHASSE AU CHAR : Apache a 6te congu pour d6truire les chars. II suffit de le 
charger d’Hellfires et de se rendre sur les fructueux de chasse. A le kilometre ou 
2 de distance e'est simple comme bon jour! Si vous preferez cette method, vous 
pouvez viser de plus pres et les coupez en deux avec le canon 30mm. L’Armee 
americaine escompte un taux de destruction de 14 pour 1 (e'est-a-dire que vous 
abattez votre 146me char et votre h61icoptfere est amorti). Dans votre hate a 
fabriquer du m6tal en lamelles. v6rifiez quand mdme que vous ne faites pas 
exploser par erreur des chars amis. 

Les chars russes ne portent pas d'armes AA suptirieures 4 une mitrailleuse 14,5 
mm. Les vehicules d'infanterie m6canis6e BMP sont les plus mauvais car la 
plupart sont 6quip6s k l'int6rieur d’un missile Grail SA-7, SA-7B ou SA-14. 
Cependant, il s'agit de missiles a tete chercheuse IR, de faible poids. Les SA-7 et 
Sa-7B sont facilement deroutes par le brouillage ou les leurres. Les obus de ces 
appareils sont petits: meme si I'un d'entre eux vous touchait, vous y survivriez. 
I^s SA-14 fiambant neuf sont supposes etre plus puissants et moins faciles a 
leurrer. Le plus grand probl&me dans la chasse au char, e'est que les chars AA 
sovietiques et les transporteurs SAM ont la facheuse habitude de voyager avec 
les chars et les BMP. Quand vous voyez une grande concentration de T-74 ou de 
BMP, guettez l’apparition d'un char AA ZSU-23-4 (ou ZSU-30-2) ou de 
transporteurs SAM, tels que les transporteurs de missiles IR Sa-9 ou SA-13 ou 
encore les imposants transporteurs de missiles radar, SA-8 et SA-11. 
OB1ECTIF = INFANTERIE : Les hommes d'infanterie en terrain d6couvert 
sont difficiles a voir a 1'oeil nu. TADS connait des ennuis similaires — sur le CRT 
une position d'infanterie n'apparait pas clairement. L’infanterie peut porter des 
mitrailleuses et aussi des armes leg^res, ou parfois des missiles IR k tgte 
chercheuse “Grail” SA-7. SA-7B ou SA-14. Vous pouvez attaquer l'infanterie 
avec les FFAR ou le canon 30mm. Si vous chargez rapidement et § basse 
altitude, vous pouvez toucher l'ennemi avant qu'il ne reagisse. 
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L'infanterie est une cible complexe car il est malais6 de distinguer les amis des 
ennemis. A vous de verifier votre carte pour eviter de commettre des erreurs, 
tant couteuses que navrantes. Un point positif : les bunkers sont des cibles 
faciles. Us n'ont pas de Grail et peuvent etre d6truits par les Hellfires. 
Cependant, la plupart des bunkers ont des toits 6pais presqu’impendrables 
pour le tir du canon. 

INFRASTRUCTURE: ^infrastructure de l'amere, QG. helibases ou depots de 
munitions, posent les memes problemes que ceux de l’infanterie. Bien que plus 
grands et plus faciles a voir, la plupart sont compl6t6s par des missiles IR a tete 
chercheuse “Grail", destinies a la defense aerienne. En outre, des bases AA se 
trouvent souvent implantees dans ces zones. Essayez de localiser ces defenses 
ainsi que les bases elles-memes, avant d'attaquer. Les bases AA represented 
un danger car les Hellfires sont alors impuissants. 

Quand vous attaquez les structures de l'arribre, soyez certain que vous ne vous 
trompez pas. Il serait genant de supprimer votre propre h61i-base. Dans une 
guerre de gu6rilla, en Am6rique Centrale ou dans le Sud-Est asiatique, par 
exemple, vos TAD se concentreront sur les bdtiments de forme de la region et les 
bases militaires. A moins de voir rcellement l'ennemi tirer de l’un de ces 
batiments. ne tentcz pas de les dhstruire. Rappelez-vous que vous devez essayer 
de gagner les cceurs et les esprits de la population. 


TACTIQUES DEFENSIVES 

Le probleme le plus courant qui se posera a vous, sera le tir au sol ennemi 
survivant: il s'agit de l'artillerie anti-aerienne ennemie (AAA ou DCA) et des 
missiles sol-air (SAM). De l’avis d’un pilote, certains d’entre eux sont guides par 
radar, d’autres sont des armes JR et d’autres encore sont guid6s par optique (et 
done, ne vous envoient pas de faire-part!). 

QUAND ILS VOUS VOIENT : Seules les meilleurs AAA et SAM sont des 
systfcmes guides par radar. Parmi les armements AAA, vous trouvez les 
v6hicules ZSU-30-2 et ZSU-23-4, sans parlerde versions am61ior6es du ZSU-60 
57mm. Parmi les SAM, tous les modules sont repr6sent6s, sauf le SA-7, le SA-7B 
et le SA-14 (transport's manuellement) et I’ancien Gaskin SA-9. 

Ces armes sont 6quip6es de radars de recherche qui peuvent vous “voir” a 
longue distance, de jour comme de nuit. Si vous voyez un point rouge lointain 
sur votre ecran, e'est probablement un radar de recherche qui vous observe. La 
plupart des radars de recherche “balayent", ce qui fait que le signal 
divertissement radar s’allume et s’eteint en permanence. Comme le but d’un 
radar de recherche est de detecteur votre presence, le brouillage ou le leurre ne 
sont pas des solutions, sinon nefastes, puisqu'ils annoncent votre presence. 
Tous les autres ennemis sont depourvus de radars de recherche a longue 
portae. Beaucoup utilisent la simple vue humaine et des jumelels surveiller le 
del. Ils ne peuvent pas vous “voir" tant que vous n'etes pas prfcs d’eux. De nuit, 
leur vision est particulihrement limitee. Cependant, si vous ouvrez le feu, vous 
attirerez leur attention et vous vous ferez remarquer par d’autres ennemis. 






DEPISTAGE 


L’ennemi peut vous chercher et depiste dans cette zone 



Le radar, comme la vue humaine. est bloqu6 par les objets au sol. Par 
consequent, le radar bas6 au sol a une "zone morte” qu’il ne peut pas voir. Au- 
dessus de cette zone, les “yeux" du radar vous apercevront. La zone morte 
diminue et devient plus basse quand vous approchez du radar. 

COMMENT ILS VOUS DEPISTENT : Si la recherche est infructueuse, 
1 ennemi se met en mode “depistage". S’il utilise le radar, il vous eclaire en 
permanence avec un rayon. Ce qui a pour effet de d6clencher l'avertisseur de 
votre radar et d'allumer le signal. De mdme qu’avec la recherche, le radar de 
depistage a l'instar de 1’oeil humain a une “zone morte" d proximite du sol qui 
varie avec la distance. De ce fait, si vous etes traqud par radar ou craignezen tout 
cas de 1 6tre, volez plus base et 6loignez-vous de I'ennemi afin de mettre fin au 
depistage. Abritez vous derridre une colline - les yeaux humains et les radar 
ennemis ne transpercent pas les flancs des collines. 

Une autre fagon de mettre un terme au depistage par radar consiste a utiliser 
votre brouillage de radar ou k laisser tomber des bouts de chaff. Si le brouillage 
r6ussit, le voyant divertissement du radar siteindra. Sinon il restera allum6 - 
vous devez alors utiliser du chaff ou essayer de vous d6rober. Le chaff leurre le 
radar ennemi qui se concentre sur lui. Tant que le nuage de m6tal persiste. 
L'^clat du metal sur le cockpit disparait quand le nuage se disperse. 

Quelques armements ennemis perfectionnes ont des sauvegardes visuelles 
pour les systfcmes de depistage. Il peut s'agir de cameras TV de lasers ou 
simplement d'optiques. Par consequent, meme avec le meilleur brouillage, 
m6me avec les meilleurs leurres, vous n'eviterez pas leur tir. Le seul moyen 
d'avoir le dessus est de fuir. Tous les mat6riels AA, et vraisemblablement le 
nouveau SA-11, rentrent dans cette cat6gorie. 

SURVTVRE AU TIR AA : Apris vous avoir traque pendant suffisamment de 
temps les mitrailleuses AA de I'ennemi ouvriront le feu et tireont jusqu'a ce 
qu'elles vous aient abattu. Vous devez, soit vous mettre hors de portee, soit 
detruire cet armement: vous n'avez pas d'autre choix. Si le tir est controle par 
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radar (votre signal divertissement radar sera alors allume), vous pouvez 
temporairement mettre fin au depistage par le brouillage radar ou les leurres. 
Toutefois, tous les materiels ont des systemes de sauvegarde optiques et 
certains m6me, l’optique. Le meilleur moyen de survivre k un tel tir est une 
savante fuite. 

SURVIVRE AUX SAM : Quand une batterie SAM vous k d6piste pendant 
quelques secondes, elle envoie un missile. Les missiles rentrent dans trois 
categories : le missile guide par IR. le missile guide par radar et celui guide 
visuellement. Quand l'ennemi tire un missile, vous voyez un petit point blanc 
se deplacer vers vous sur l'ecran. N’oubliez pas que les missiles guides par IR 
ont leur "detecteur” a leur bord, tandis que les deux autres types de missiles 
sont controles par le vehicule de lancement. Les missiles guides par IR sont les 
plus frequents. Votre voyant divertissement IR s’allume a leur approche. Si 
vous mettez en marche le systeme de brouillage et qu’il parvienne a brouiller le 
missile, le "cerveau" de ce dernier sera derange, et il volera droit devant lui, a 
1'aveuglette. II vous faut changer de course pour 6viter la collison! Si le 
brouillage est inefficace. essayez d'envoyer un leurre 6clairant. Le missile 
s'axera sur ce leurre. II est important d'attendre un peu avant de lancer des 
leurres car ils explosent aprfcs un certain temps et le missile revient alors sur 
vous. Les systfemes de guidage “faibles” sont vulnerables aux leurres comme au 
brouillage. Les systemes “moyens" le sont aux leurres et parfois au brouillage. 
Les systemes dits “bons" sont vulnerables, soit aux leurres, soit au brouillage, 
mais presque jamais aux deux et quelquefois, a aucun. Enfin les missiles IR trbs 
modemes et sophistiques peuvent avoir un systeme de sauvegarde visuel ou 
laser. Ne croyez surtout pas que le fait de mettre hors d’6tat de marche un 
guidage IR, soit toujours un recours efficace contre un missile. 

Les missiles guides par radar sont a l'origine congus pour etre utilises contre 
1'aviation e reaction mais ils peuvent aussi constituer une menace pour vous. 
Un rayon du radar illumine votre carlingue, il guide le missile sur vous. Votre 
systbme de brouillage brisera le rayon et le missile continuera sa course tout 
droit (vous devez done l'6squiver). Un leurre de chaff attirera le missile qui 
detoumera son attention de vous. Le probldme pos6 par les missiles guides par 
radar est le suivant: ils sont pourvus de systemes de sauvegarde. Le SA-8 et le 
SA-8B deviennent des missiles guides par IR. si leur radar est defaillant. Le SA- 
11 a un systeme de sauvegarde inconnu, mais probablement de type visuel. si le 
radar est brouilie ou leurr6. Des lore, la suppression du radar n’est que la 
premiere etape de la destruction du missile. 

Le guide visuellement ou par laser est la pire menace qui soit. Vous 

n’avez aucune defense par brouillage ou leurre; votre seule chance de survie est 
la fuite. Mettez une colline entre vous et le missile : cela vaut mieux! Volez a 
basse altitude pour vous rendre invisible au lanceur (et coupez done ainsi le 
d6pistage visuel ou laser): e’est votre seconde chance. Souvenez-vous: la fuite 
exige que vous voliez e basse altitude ET en vous eloignant de l’ennemi. Si vous 
continuez k voler vers le laser, voler a basse altitude ne vous sera d'aucun 
secoure. Tous les missiles ont un point faible : ils ont un angle de rotation 
considerable. Si vous laissez Tun d'entre eux s'approcher de vous, puis vous 
lancez a la perpendiculaire de sa trajectoire, il sera incapable de se retoumer 
suffisamment vite pour vous atteindre. Cette tactique est d'lme sunplicite 
enfant une avec un avion a reaction, mais bien plus difficile avec un helieoptere 




relativement lent, qui essaierait d’eviter un missile volant a lOOmph, voire plus; 
il faut une grande habilete et une precision a la seconde pr6s, sans parler de 
nerfs d’acier pour “toumer dans” un missile avec un helicoptere. 


CARACTERISTIQUES DE COMBAT 


Armement 

Type 

Technique 

Principal 

Depistage 

Principal 

Guidage 

de recherche depistage 

d’appoint 

guidage 

d’appoi- 

SA-7 (*) 

SAM 

optique 

optique 

(aucun) 

faible IR 

(aucun) 

SA-7B (*) 

SAM 

optique 

optique 

(aucun) 

moyen IR 

(aucun) 

SA-14 (•) 

SAM 

optique 

optique 

(aucun) 

moyen IR 

(aucun) 

Gaskin Sa-9 

SAM 

optique 

optique 

(aucun) 

faible IR 

(aucun) 

Gaskin SA-9B 

SAM 

optique 

radar 

optique 

moyen IR 

(aucun) 

Gopher Sa-13 

SAM 

optique 

radar 

visuelle 

bon IR 

incertain 

Gecko SA-8 

SAM 

radar 

radar 

optique 


moyen IR 

Gecko Sa-BB 

SAM 

radar 

radar 

optique 

radar 

bon IR 

Godfly SA-11 

SAM 

radar 

radar 

inconnu 

radar 

inconnu 

ZSU-57-2 

AAA 

optique 

optique 

(aucun) 

n/a 


ZSU-23-4 

AAA 

optique 

radar 

optique 

n/a 

n/a 

ZSU-23-4M 

AAA 

radar 

radar 

optique 

n/a 

n/a 

ZSU-30-2 

AAA 

radar 

radar 

inconnu 

n/a 

n/a 

S-60 57mm 

AAA 

variable' ' 

variable** 

(aucun) 

n/a 

n/a 

ZU-23 23mm 

AAA 

optique 

optique 

(aucun) 

n/a 

n/a 


•missiles manuels transports dans les BMP. portes par I'infanterie et servant a defendre 
les QG. les hdli-bases et les depots 


*‘radar ou optique, selon la sophistication de l'amte utilisant cet armement 
n/a non applicable, les obus n'ont pas besoin d’etre guidds vers la cible 


COMBAT AIR-AIR 

Les hdlicopthres russes Mi-24 Hind constituent votre probldme pendant un 
combat air-air. Ils sont un peu plus rapides que votre AH-64 (vous ne les 
ddpasserez jamais!) mais bien moins manoeuvrables. Le module "E" avec vos 
quatre canons 23mm est la menace la plus courante. Les HINDS sont 
incapables de tirer juste sur les cotes dans un duel adrien. bien qu'ils aient des 
tourelles rotatives pouvant toucher des cibles immobiles. Toutefois, vous ne 
connaissez pas cet inconvenient. Par consequent, votre but est d’eviter qu’ils ne 
vous affrontent de face. Le pire serait qu’un HIND vous approche par l’arridre. 
Ils peuvent vous descendre et vous ne pouvez meme pas le voir! 

La tactique courante pour un HIND est de se poster derridre une colline et de 
vous attendre; puis de vous prendre en chasse en mettant les gaz a fond. II decrit 
aussi des cercles autour de vous pour essayer de vous prendre par derridre. 
Si un HIND vous prend en chasse, vous pouvez, soit le viser a longue portde 
avec un Sidewinder, soit Pesquiver avant d’dtre pret a utiliser votre canon. La 
meilleure technique d’evasion consiste a se cacher derridre une colline. Sinon, 
volez de droite et de gauche. S’il toume en votre direction et vous prend d 
nouveau dans ses signaux, dirigez-vous rapidement en sens oppose. Profitez de 
sa faible vitesse de rotation. Lorsqu’il s’approche, decrivez des cercles autour 
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de lui. Braquez vos TAD sur lui pendant tout ce temps (vous aurez surement a 
vous servir de la visee gauche ou droite pendant vos evolutions). Quand le 
reticule s’allume, montrez-lui ce qu'un canon 30mm sait faire. 

Si un HIND vous suit, vous allez vite etre gravement endommage des que ses 
canons vous auront canarde. II faut vous en debarrasser, et vite! Zigzaguez a 
droite ou a gauche. Montez pour diminuer votre vitesse "up" a “elevator up" ou 
"down" a "elevator down". Si votre vitesse tombe en-dessous de 50 noeuds. 
utilisez le rotor arriere pour faire toumer votre appareil tout en vous deplagant 
sur le cote, puis descendez et virez au loin. Les HINDS sont de pietres duellist es. 
Aussi, des que vous l’aurez seme, il vous depassera sur la droite ou la gauche et 
commencera a vous toumer autour. Il est aise de lui emboiter le pas et de lui 
donner une bonne legon. 

Un nouvel helicoptere russe equipe de missiles air-air a tete chercheuse IR est 
cense exister. Qu’il s'agisse d'un HIND modele “F” ou du Mi-28 Havoe, c'est un 
danger a prendre en consideration. Guettez les helicopteres tirant des missiles, 
lorsque vous affrontez les unites de premibre ligne, en Europe de l'Ouest. 







EQUIPEMENT 

MIEITAIRK 

Sur le Champ de 
Bataille Contemporain 


Utilisez les illustrations de ce chapitre comme guide, afin de resoudre les 
problemes d'identification de vehicules qui souviendront au debut de 
GUNSHIP. Les indications sur l'artillerie sovietique AA et sur les SAM sont tout 
particulibrement utiles pour comprendre les points faibles et les points fort de 
l'armement ennemi. 


EQUIPEMENT DU BLOC OCCIDENTAL 



Poids: 62,9 tonnes 

Arme principale : Rifled 105mm ou Smoothbore Canon 120mm 
Arme secondaire : trois mitrailleuses 
Blindage : epais (Chobham) 

Lampage : 4 

Longueur de la coque : 7.9 mbtres 
Largeur de la coque : 3,7 metres 
Hauteur: 2.9 mbtres 
Moteur: turbine a gaz 1500 cv 
Vitesse maximale sur route : 41.5mph 

II s'agit du nouveau char standard de l'aimee des Etats Unis, equipb du tout 
dernier moteur, et dans le cas du modble Al, d'une nouvelle mitrailleuse a 
canon lisse fabriquee en Allemagne de l'Ouest; sans parler de nombreux de 
materiels de haute technichologie. 11 est hautement supbrieur a tous les chars 
sovibtiques identifies b ce jour, mais il a l’inconvbnient d’avoir un moteur de 
conception nouvelle qui nbcessite un travail d'expert. A la difference du T-74 
sovibtique, l'Abrams Ml est d’une conception entibrement nouvelle et 
rbellement mise en pratique. C’est tout b fait btonnant, que les sovibtiques, 
generalement rbputbs pour btre des crbatifs et des innovateurs en matibre de 
conception de chars, aient bte de passes par l’Armbe des Etats-Unis, qui 
auparavant n'avait pas la imputation de concevoir des chars “d’avant-garde”. 
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Poids: 24,8 tonnes 
Arme principale : Auto-Canon 25mm 
Arme secondaire : deux missiles TOW 
Blindage : mince (aluminium en feuilles) 

Equipage : 3 + 7 passagers 
Longueur de la coque : 6,5 metres 
Largeur de la coque : 3,2 metres 
Hauteur: 3.0 metres 
Moteur : 500 cv diesel 
Vitesse maximale sur route : 41,0mph 

C'est le nouveau transporter blinde pour passagers de lArmee des Etats Unis, 
confu pour concurrencer le BMP russe tout en s’alignant sur des chars rapides 
Ml. 11 est loudement arm6, peu blinde. et l'espace passagers r6duit. Bien que 
superieur au M113A3, il, doit etre prudent lorsqu'il rentre en contact avec les 
chars ennemis. Le missile TOW n'est pas un invincible destructeur de chars. 


M113A3 

Armored Personnel Carrier — USA 


Poids : 12,5 tonnes 

Arme principale : une ou deux mitrailleuses 
Arme secondaire : aucune 
Blindage : 16ger (aluminium/acier) 

Equipage : 2 + 11 passagers 
Longueur de la coque : 4,9 metres 
Largeur de la coque : 2,7 metres 
Hauteur: 2,5 metres 
Moteur : 275 cv dtesel 
Vitesse maximale sur route : 42,0mph 

Cest la toute demi&re version du v6n6rable “taxi de bataille" de l'arm6e des 
Etats Unis destind & l’infanterie. II peut transporter et protfeger l’infanterie en 
cas d’attaque intempestive, et est adapte a la lutte contre les troupes qui sont 
pauvrement armees du Tiers Monde. Contre les ennemis bien 6quipes, il vaut 
mieux qu’ils restent hors de la ligne de tir. 
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M163 Vulcan PIVADS 
Self Propelled AA Gun — USA 

Poids: 13,5 tonnes 

Arme principale : Gatling Gun 20 mm 
Arme secondaire: aucune 
Blindage : leger (aluminium/acier) 

Equipage : 4 

Largeur de la coque : 2,9 metres 
Longueur de la coque : 4,9 metres 
Hauteur : 2,8 metres 
Moteur : 215 cv diesel 
Vitesse maximale sur route : 40,5mph 
Le Product Improved Vulcan Air Defense System (PIVADS) allie un canon 
Vulcan 20 mm a six bardlets avec le chassis M113 bien connu. La mitrailleuse 
est manoeuvre par un servant, aide par un ordinateur de controle de feut, et 
d'un detecteur de radar, Bien qu'utile contre des helicopteres non blindes et des 
avions a vitesse de vol reduite, il est inefficace contre des objectifs lointains ou 
rapide (tel que les avions a reaction volant a basse altitude). 



Poids : 60 tonnes 

Arme principale : Canon 40 mm double 
Arme secondaire : une mitrailleuse 
Blindage : leger (acier) 

Equipage : 3 

Longueur de la coque : 7,1 metres 
Largeur de la coque : 3,6 metres 
Hauteur : 4,5 metres (antennes inclu) 

Moteur : 750 cv diesel 

Vitesse maximale sur route : 29,8mph 

La mitrailleuse Sergeant York a et6 congue pour defendre les mitrailleuses AA a 
feu rapide de moyenne portee des troupes US. L'armee des Etats Unis ne 
possedait pas de mitrailleuse AA de large portee depuis des decennies. Cette 
conception est un melange du chassis d'un ancien char M48, des mitrailleuses 
AA 40 mm et du systeme radar d’un avion de combat. 








Equipement 


Malheureusement, le Sergeant York ne marchait pas pendant les essais. Ce 
n'est qu'apres l’apparition du 146 que le Congres americain a enfin pu mettre 
un terme a la fabrication de cette extravagance, remarquablement chere. 


M48A1 Chaparral 

Surface-to-Air-Missile (SAM) System — USA 



Blindage : 16ger (acier) pour I'equipage seulement 
Equipage: 4-5 

Longueur de la coque : 6.1 metres 
Largeur de la coque : 2,7 metres 
Hauteur : 2,7 mfctres (antenncs inclu) 

Moteur : 202 cv di6sel 

Le Chaparral est une combinaison d'un missile air-air Sidewinder modifie et du 
transporteur US M548. II est conpu pour travailler en equipe avec le vdhicule 
Vulcan AA. Le Chaparral utilise ses missiles contre les cibles trop rapides pour 
le Vulcan. Comme le Vulcan, il ne possede pas de radar de recherche int6grale. 
De ce fait, il ne peut viser les objectifs que lorsque le servant les a dans son 
champ de vision. 



Poids : 66 tonnes 

Arme principale : Rifled Canon 105mm 
Arme secondaire : trois mitrailleuses 
BUndage : epais (acier/ ) 

Equipage: 4 

Longueur de la coque : 7,5 metres 
Largeur de la coque : 3,7 metres 
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Hauteur: 2,8 metres 

Moteur : 900 cv diesel 

Vitesse maximale sur route : 28,6mph 

Le Merkava est le premier char de bataille israelien, ne dans le pays et d’une 
conception tres originale. 11 est recouvert d’un epais blindage; il roule 
lentement et porte le canon OTAN 105mm traditionnel d’une conception 
vieille de 25 ans. Cette philosophic est directement en contradiction avec les 
concepts de fabrication de l’URSS, et assez differente de ceux de la plupart des 
nations occidentales. Toutefois la conception israelien ne repose sur 
1 experience la plus reussie de la bataille de chars qu’ait jamais connue une 
nation depuis la II* Guerre Mondiale. Peut etre savent-ils quelque chose que 
nous ignorons? 


UH -60 Blackhawk 
Transport Helicopter — USA 



Poids : 8,1 tonnes 

Arme principale : variable (souvent aucune) 

Arme secondaire : aucune 
Blindage : leger (Kevlar et d6riv6s) 

Equipage : 3 + 11 , 14 hommes de troupe 
Longueur : 15,3 metres (4 1'exdusion du rotor) 

Largeur: 5,5 metres (a l'exclusion du rotor) 

Hauteur: 3,8 metres 

Moteur : Deux; 2828 shp au total 

Vitesse maximale de vol: 184mph 

Le Blackhawk est l’h6licopt&re de l’armee des Etats Unis; c’est le digne 
successeur de l'UHl “Huey" classique mais obsolette. Son double moteur son 
blindage leger et sa capacity d’atterrissage brutal en font un appareil sflr et 
fiable pendant le combat. II existe les versions “Attaque au sol", “Vol de nuit" et 
ECM/ESM, ainsi que plusieurs autres modules dont les buts sont bien 
specifiques. Toutefois le Blackhawk est depourvu de systemes perfectionnes de 
controle de mise a feu et, de ce fait les modules arm6s ne sont jamais aussi 
performants au combat que l’Apache AH-64. 
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Hughes 500MD Defender 
Attack Helicopter — USA 


(illustration i) 


Poids : 1,6 tonnes 

Arme prindpale : quatre missiles TOW 
Arme secondaire : variable 
Blindage: aucun 
Equipage: 2 

Longueur : 7,6 metres (sans le rotor) 

Largeur : 3,2 metres (sans le rotor) 

Hauteur: 2,7 metres 

Moteur : un appareil 425 shp au total 

Vitesse maximale de vol: 140mph 

Le d6fendeur n'est pas utilise par l'armee des Etats Unis. C’est un hdicoptere 
d'attaque. peu couteaux destine a l’exportation vers les petites nations 
occidentales. II est frequemment utilise par les forces a6riennes israeliennes, 
kenyennes, et sud coreennes. Au lieu des missiles TOW anti-chars qui sont 
dessines ci-dessus, il peut transporter une mini mitrailleuse 7,62mm a trois 
canons (une mitrailleuse performante). un lanceur de grenades 40mm ou de 
roquettes FFAR 2,75. En option, il y a un periscope pour le TOW (au lieu de la 
vis6e qui vous est indique). La vis6e nocturne FLIR pour le pilote des missiles 
air-air et divers accessoires informatiques de vol et de combat. 



Arme prindpale : Smoothbore Canon 125mm 
Arme secondaire : deux mitrailleuses 
Blindage : moyen (ader et lamin6/deriv§) 
Equipage : 3 

Longueur de la coque : 7,0 metres 
Largeur de la coque : 4,8 metres 
Hauteur: 2,4 metres 
Moteur : 780 cv diesel 

Vitesse maximale sur route : environ 37mph 
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Cet engin est encore appelle le T-80 par le departement des Elats Unis, bien que 
la plupart des autres nations et autres sources d'information (y compris Jane) 
indiquent que la denomination sovietique est T-74. Comme tous les MBT 
sovietiques posterieurs a la If Guerre Mondiale il est bas, de forme arrondie, et 
rapide (se conduit comme une voiture de course, selon les conducteurs de 
chars israeliennes). Le canon 125mm a un chargeur mecanique qui rend 
superflue la presence d'un quatrieme homme d'equipage. Les appareils de vue 
et de combat nocturne ne correspondent aux normes occidentales. Le blindage 
est surtout fait a partir de feuilles d'acier traditionnel, car les sovietiques n'ont 
pas decouvert le secret du blindage CHOBHAM. Le T-74 represente un stade 
dans revolution d’une famillequi remonte parleT-72 jusqu'auT-64, auT-62 et 
enfin au vieux T-55 des annees 50. 


BMP-2 

Infantry Combat Vehicle - USSR 



Poids: 16,1 tonnes 

Arme principale : Rifled Canon 30mm 
Arme secondaire : missile Spandrel AT-5 
Blindage : leger lacier) 

Longueur de la coque : 6,7 metres 

Largeur de la coque : 3.1 metres 

Hauteur: 2,1 metres 

Moteur : environ 350 cv diesel 

Vitesse maximale sur route : environ 37mph 

Le BMP-1 6tait un concept createur dans l'histoire des AFV: un engin blinds, 
emphibie avec un canon leger et un missile anti-char, qui transportait une 
brigade d'infanterie. Le BMP-2 est une amelioration de l'original. II possede une 
nouvelle mitrailleuse 30mm tres rapide et un missile anti-char perfectionnd; 
toutefois, l’espace reserve a l'infanterie a ete reduit (normalement, il ne peut 
transporter que six hommes d’infanterie). Selon la doctrine sovietique, chaque 
BMP devrait porter un "Grail" (missile surface-air SA-7, SA-7B ou SA-14) pour 
se defendre contre une attaque aerienne. Pendant l’action un des hommes 
d'infanterie ouvre une ecoutiUe sur l’arriere du vehicule, se met debout, epaule 
le Grail et fait feu. 
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BTR-70 

Armored Personnel Carrier — USSR 



Poids: 12,7 tonnes 
Arme principale : deux mitrailleuses 
Arme secondaire : lance grenade 30mm 
Blindage: leger (ader) 

Equipage : 2 + 9 passagers 
Longueur de la coque : 7,8 metres 
Largeur de la coque : 2.8 metres 
Hauteur: 2,5 metres 

Moteur : Deux machines h gaz a mouvement altematif 115 cv 
Vitesse maximale sur route : environ 37mph 

Ce porteur a 8 roues est une amelioration de I'ancien BTR-60, con?u 
pr6alablement au BMP. Bien que ce soit un transporteur de troupes utile, tout 
particulierement sur route ou sur terrain plat et ferme. le est pauvrement 6quipe 
et recouvert d’un blindage tres peu resistant et dot6 d'une transmission 
extremement r6duite (due au double moteur). L'infanterie doit entrer et sortir 
du compartiment Passagers par deux petits orifices de toi (la plupart des APC 
font appel & des portes arrieres). Si l'USSR avait un Congres et/ou une presse 
libre, des v6hicules aussi ridicules seraient d6ja supprimes de la circulation (Cf 
Sergeant York DIVAD M247). 
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Poids : 13,1 tonnes 
Arme principale : une mitrailleuse 
Arme secondaire : aucune 
Blindage : leger (acier) 

Equipage : 2 + 11 passagers 
Longueur de la coque : 6,5 metres 
Largeur de la coque : 2,9 metres 
Hauteur: 1,9 metres 
Moteur: 240 cv diesel 
Vitesse maximale sur route : 38mph 

Le transporteur multi-services a pour origine un tracteur non blindd confu 
pour fonctionner dans les marais et les zones critiques. C'est un excellent 
transporteur, bon marche, possedant une mobilite tous terrains 
exceptionnelle. 11 est dote a la fois d'orifices sur le toit et de porte arriere 
pennettant un chargement et un dechargement faciles. Contrairement au BMP, 
le MT-LB n est pas adapte au combat en premiere ligne. 



Poids : 20,9 tonnes 

Arme principale : quatre auto-canons 23mm 
Arme secondaire: aucune 
Blindage : mince (acier) 

Longueur de la coque : 6.5 metres 
Laregeur de la coque : 3,0 metres 
Hauteur: 3,0 metres 
Moteur : 280 cv diesel 
Vitesse maximale sur route : 27mph 

Le “Zoo” est une autre conception originale integrant des mitrailleuses AA 
puissantes, a feu rapide avec un controle informatique de destruction des 
radars sur un chassis de char leger. Les mitrailleuses sont vite en surchauffe et 
alors des giclees ont lieu toutes les 5 secondes. Chaque rafale envoyant dans 
l'air 200 obus. A l origine. le ZSU-23-4 etait 6quip6 d'un radar mediocre qui 
avait du mal a trouver les cibles en dessous 200' d'altitude. Le nouveau ZSU-23- 
4M a un systeme de radar plus perfectionne avec des possibility de recherche 
et de tesolution nettement meilleures. Les mitrailleuses peuvent tirer en 
utilisant les visees optiques, si le radar est brouille. Le ZSU-23-4 a ete redoute 
des pilotes occidentaux. 
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manuellement ou optiquement). Cependant, les obus sont parfaitement 
puissants. Un coup direct peut serieusement endommager un avion ou un 
helicoptere, meme l’AH-64 blindes. U fut foumi en grande quantite aux etats de 
l'USSR, qui maintenant, l'utilisent surtout contre des cibles terrestres. 


S-60 

57mm AA Gun — USSR 



Poids: 5,0 tonnes 

Arme principale : un Auto-Canon 57mm 
Arme secondaire: aucune 
Blindage : aucun 
Equipage: 7 

Longueur 8.5 metres de bout en bout 
Iargeur : 2,6 metres de bout en bout 
Hauteur: 2,6 mbtres 

Vitesse maximale sur route : par remorquage 

Cette ancienne, mais efflcace, mitrailleuse AA modele moyen, est encore 
utilis6e dans le monde entier par les etats 6quipes par 1'Union Sovi6tique. La 
mitrailleuse peut fit re utilis6e avec un controle optique. Pour unc plus grande 
precision, il est possible d'ajouter un radar de controle de mise a feu SON-9. A 
avec un PUAZO-6/60. Une ou plusieurs mitrailleuses peuvent etre relives par 
un systdme radar de detection, afin d'obtenir une precision a longue portde- 
Pendant la Guerre du Vietnam, ce systeme est cense avoir 6t6 l’ennemi n“ 1 de 
l'aviation am6ri caine. 


ZU-23 

23mm AA Gun — USSR 



Poids: 1,1 tonnes 

Arme principale : deux Auto-Canons 23mm 
Arme secondaire: aucune 
Blindage: aucun 
Equipage : 2-3 

Longueur : 4,6 metres de bout en bout 
Largeur: 1,8 metres de bout en bout 






Hauteur: 1,9 metres de bout en bout 
Moteur: aucun 

Vitesse maximale sur route : par remorquage 

Cette mitrailleuse AA, bon marchS, a tir rapide. de faible portee, est beaucoup 
utilisSe par les armees Squipees par les sovietiques. 11 est relativement leger et 
adapts done aux transports. Autre caracteristiques, mise en marche rapide. La 
mitrailleuse est considerablement superieure aux autres engins de type AA a 
usage dSfensif, mais sa conception ne permet pas l'utilisation d'un radar. De ce 
fait, sa portSe est faible et sa precision par rapport aux cibles rapides depend 
entiSrement de l’adresse du tireur. 


SA-7, SA7B ou SA-14 
Portable Surface-to-Air Missile 



Poids : 10 kg (sans le tube) 

Arme principale: 

Arme secondaire: aucune 
Blindage : aucun 
Equipage : 1 

Longueur : Missile de 1,35 metres 
Largeur : diamStre du missile 70mm 
Hauteur: SpaulS 
Moteur : Mech 1,5 Gas-Oil 

Vitesse maximale sur route : transports par l'homme 

Le missile IR a StS tres populaire au sein des armees Squipees par l'Union 
SoviStique et parmi les terroristes pendant des annSes. Le SA-7 d’origine avail 
une tete IR qui pour dScoller, nScessitait un echappement et Stait aisSment 
leurre par des fusSes Sclairantes et des dispositifs de brouillage. Le SA-7B est 
dots d'un dStecteur qui peut moins facilement etre brouillS, mais utilisS encore 
un petit c6ne de charge (2,3 Kg). Le nouveau SA-14 est censS avoir un meilleur 
detecteur et un plus grand c6ne. La portSe maximale et l’altitude de ces missiles 
sont considSrablement mSsestimSs a l'Ouest. Par exemple, et ce, bien que 
1’altitude maximale soit estimee a 1500', un SA-7 atteint un avion a rSaction 
OMANI (en 1974) h 11500 pieds. 

Le SA-7, le SA-7B ou le SA-14 sont transportes par des unitSs d’infanterie et 
servent a protSger les installations au sol; de plus, ils sont installSs a 1’intSrieur 
des vShicules BMP dont ils assurent la dSfense aSrienne. 


- USSR 
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SA-6 “Gainful” 

Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher — USSR 



Arme principale : trois missiles SA-6 
Arme secondaire: aucune 
Blindage : mince seulement pour l'equipage 
Equipage: 3 

Longueur de la coque : 6,8 metres 
Largeur de la coque : 3.2 metres 
Hauteur: 3,5 metres 
Moteur : 280 cv diesel 
Vitesse maximale sur route : 27 mph 

Ce systdme SAM a moyenne portde est generalement utilise par les plus 
pauvres des nations 6quip6es par les sovidtiques, contre les attaques aeriennes 
a basse ou 4 moyenne altitude. Les engins de lancement en accord avec des 
vdhicules radar separes. Un systdme radar recherche les cibles puis les 
communique a un second radar de contrdle de mise a feu qui poursuit la cible, 
puis le missile, une fois qu'il est lance. Le radar de contrdle de mise k feu envoie 
alors des instructions au missile qui le guide jusqu’a la cible. Si le contrdle radar 
est brouilld ou ddtruit, le missile vole “d bloc" et a peu de chance d’atteindre un 
quelconque objectif. Le syst&me SA-6 est quotd car les missiles et la radar 
peuvent se deplacer vers l'avant avec les troupes de combat et se mettre en 
position aux endroits cruciaux. Cependant la technologie des radars et des 
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Poids : approx. 25 tonnes 

Arme principale : quatre ou six missiles SA-8 

Arme secondaire : aucune 

Blindage: leger (seulement pour l'6quipage) 

Equipage : 3 

Longueur de la coque : 9,0 metres 
Largeur de la coque : 2,9 metres 
Hauteur : 4,1 metres minimum 
Moteur : aucune information sure 
Vitesse maximale sur route : 37 mph environ 

Ce materiel sophistique etait. encore recemment, un equipement des 
premieres lignes des forces du pacte de Varsovie — les exportations ont d'abord 
concerne les etats clients de l’USSR (Syrie et Iraq inclus). Le vehicule comporte 
ses propres radars de chasse, mais il peut aussi travailler avec des systomes 
separes de radar de recherche pour reperer des cibles situees au d61a de son 
champ visuel — la cible est normalement poursuivie avec le radar, mais un 
systeme de poursuite optique par television est disponible en cas de brouillage 
du radar. Au debut de sa trajectoire, le missile est guide vers sa cible par le 
controleur. Lorsqu'il l'approche de pres, un systeme d'autoguidage 1R de la t6te 
s'enclenche outillant une autre sauvegarde en cas de panne du systeme de 
guidage par radar. Le missile peut ateindre une vitesse supericure a Mach 2 et 
s'avere manoeuvrable aisement, mais explose plutot rapidement (le rayon 
d'action est de 12 kilometres maximum). Le vehicule peut simultanement 
lancer et controller deux missiles sur des frequences diff6rentes. Le materiel SA- 
8B transporte dans des caissons de protection six missiles perfectionn6s et 
ultra-sensibles. 


SA-9 "Gaskin" 

Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher — USSR 



Arme principale : 4 missiles SA-9 
Arme secondaire : aucune 
Blindage: leger (acier) 

Equipage : 2-3 

Longueur de la coque : 5,8 metres 
Largeur de la coque : 2,4 metres 
Hauteur : 2,2 metres minimum 
Moteur : altematif a gaz de 140 ch 
Vitesse maximale sur route : 60 mph environ 
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Ce vehicule blinde leger est arme de missiles autoguides IR a courte portee — les 
missiles sont pointes par I'artilleur qui utilise des signaux optiques. Le SA-9B 
dispose d'un radar unique afin de permettre a I'artilleur la localisation des 
cibles. Le missile est, quant a lui, tres proche du modele SA-7. II a une tSte 
chercheuse encore plus petite, mais possede des portee et altitude minima plus 
importantes. La valeur toute relative de ce materiel fut demontree. Les raids 
aeriens d'lsrael sur le Liban en 1981-1982, au cours desquels les avions 
israeliens infligerent des pertes massives a toutes les batteries syriennes 
equipees de ces vehicules. 


SA-11 “Gadfly” 

Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher — USSR 

(pas d’illustration disponible) 

Poids : 20 tonnes environ 
Arme principale : quatre missile SA-11 
Arme secondaire : aucune 
Blindage : leger 
Equipage : 3-4 

Longueur de la coque : 6,5 metres 
Largeur de la coque : 3,0 metres 
Hauteur : 3,0 metres 
Moteur : Diesel 280 ch (probablement) 

Vitesse maximale sur route : 27 mph environ 

II s'agit du dernier missile sovietique a moyenne portee, congu pour remplacer 
le materiel SA-6. II peut aussi bien utiliser les mfimes radars de recherche et de 
poursuite que des versions plus perfectionnees. Le missile s'autoguide sur les 
6chos des signaux radars, vole tres vite (Mach 3) et demeure assez facilement 
manoeuvrable. Du fait du caractfere tres recent de ce materiel, on estime qu'il 
possede pour le guidage de fin de cause (final), une sauvegarde TV ou un 
syst6me de poursuite par laser ainsi que l'autoguidage IR. 


SA-13 “Gopher" 

Self Propelled Surface-to-Air Missile Launcher — USSR 
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Poids : 13,8 tonnes 

Arme principale : quatre missiles SA-9 ou SA-13 
Arme secondaire : une mitrailleuse 
Blindage : leger (pour P equipage seulement) 

Equipage : 3-4 

Longueur de la coque : 6,6 metres 
Largeur de la coque : 2,9 metres 
Hauteur : 2,3 metres (en deplacement) 

Moteur : Diesel 240 ch 

Vitesse maximale sur route : 34 mph environ 

C'est un successeur, entierement revu et corrige, du Geskin SA-9. II a un petit 
radar de recherche et tire des missiles 1R a tete chercheuse, a partir d'un 
vehicule MT-LB reconverti a cet effet. Ces missiles sont issus d’une nouvelle 
conception, ils sortent d'une frequence IR a une autre pour 6viter les 
brouillages et les artifices eclairants. La tete chercheuse est suffisamment 
sensible pour trouver les “points chauds” sur le fuselage, dus a la friction de 
Pair; elle ne se contente pas de detecter Pechappement. Mis en service en 1980, 
le missile SA-13 est la meilleure arme a tete chercheuse IR sovietique, a 
lancement au sol. Des modules de ce vehicule ont ete foumis aux allies du Pacte 
de Varsovie et a d'autrcs allies s61ectionn6s, mais, souvent, les missiles 
vraiment employes sont les m6diocres SA-9, plutot que les extraordinaires SA- 
13. 


Mi-24 “Hind” 

Attack Helicopter — USSR 



Poids : 12,1 tonnes 

Arme principale: variable 

Arme secondaire : 2800 lbs de bombes, x, etc. 

Blindage: 

Equipage: 3 

Longueur : 33,7 metres (sans le rotor) 

Largeur : environ 16 metres (sans le rotor) 

Hauteur: 3,2 metres 

Moteur : deux turbo Lotarev D-136, 11.400 shp au total 
Vitesse maximale de vol: 183 mph 
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Ce grand helicoptere blinde rapide et lourd, est litteralement une forteresse 
volante. Le modele D a comme armement principal en dessous de son nez, une 
tourelle a mitrailleuse 12,7mm. Le modele B a quatre canons 23mm fixes et sa 
tourelle abrite un systeme de guidage laser pour les missiles anti-char Al-6 
“Spiral". Un modele F portant des missiles IR pour le combat air-air, peut 
exister (le Departement de la Defense US l’appelle le Mi-28 Havoc). Le “Wind” 
est plus rapide que n’importe quel helicoptere occidental mais bien moins 
manoeuvrable. Quoique le module D (illustre ci-dessus) poss&de une tourelle 
de nez, il n'a pas l'equivalent des WADS et TAD. Par consequent, lore d’un 
combat air-air acrobatique, il doit se contenter de tirer vers 1'avant, a l’instar du 
module E. Aucune information n'existe sur les mitrailleuses et les canons du 
modele “F", sans parler du systeme de controle de tir. 







REGIONS CHOISIES 

Les cinq regions de survol sont donnees dans l'ordre de leur difficulte, de la plus 
facile (entrainement aux Etats-Unis) 4 la plus difficile (Europe de l’Ouest). Les 
consignes de l’armfee americaine exigent des noveaux pilotes qu’ils se 
presentent d’abord a la base d'entrainement sur le territoire des Etats-Unis. 
C'est une question de prindpe. Si vous fetes nouveau, suivez ces ordres et 
exercez-vous avec les “exercices pour debutants". Aprfes cette premiere fetape, 
vous fetes alors prfet au combat. Tout d'abord en Asie du Sud-Est ou en 
Amferique Centrale; ensuite, ai Moyen-Orient ou en Europe Ocddentale. 


ENTRAINEMENT AUX ETATS-UNIS 


DEPLOIEMENTS 
- REGIONAUX 

de l’Apache AH-64A 

JS. 
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Contexte : Cette zone est destinee a votre apprentissage du pilotage, de 
l'utilisation des armements et des defenses. Tous les ennemis tirent “a blanc”. 
Vous pouvez vous entrainer et apprendre sans courir le moindre risque. 
APPRENEZ A VOLER A CE NIVEAU. Meme des pilotes experimentes 
reviennent occasionnellemen t a cette etape pour essayer de nouvelles tactiques 
ou de nouvelles manoeuvres de vol. 

La zone d’entrainement de l'Apache comporte un heliport central avec divers 
objectifs fictifs tout autour. Tout im environnement de simulation de combat a 
6t6 crEE pour donner au pilote une idEe rcalistn du pilotage dans des conditions 
de combat, et ce, sans connaitre le moindre dommage. Cette zone est idEale 
pour apprendre a voler, a identifier les Equipements et les installations 
soviEtiques et pour acquErir de l'adresse en attaque et en defense. 

Types de missions : Utilisez les "Excercices pour debutants” lors de vos 
premiers vols. Puis continuez a vous entrainer, jusqu'E ce que le vol, l'attaque et 
l'esquive des dangers soient devenus une seconde nature. L'hEliport n'utilise 
pas de mots de passe ou de codes. 

Equipement adverse : Cette zone d'entrainement comporte des leurres et des 
simulations de la plupart des Equipements soviEtiques. II y a des lance-missiles 
SA-7, SA-8 et SA-9, des chars ZSU-23-4 AA et des mitrailleuses anti-aEriennes 
S-60 57mm, des cibles de chars BMP. d'autres cibles d'infanterie et de bunkers, 
et trois installations-type soviEtiques : un QG. un dEpfit de munitions et une 
hEli-base avancEe. Aucune n'a d'armements actifs. Vous ne pouvez pas Etre 
abattu. 

Conseil du Sergent-major : ")'ai vu pas mal de bons pilotes aller trop t6t au 
combat. Des agneaux envoyEs au sacrifice! Ecoutez-moi bien : entrainez-vous 
pendant des heures. Piloter un avion de combat est un sacrE mEtier, et 
drdlement difficile quand une douzaine de types essaient de faire votre fEte. 
Sauf mon respect, plus vous vous serez entrainE, plus grandes seront vos 
chances de survie pendant votre premier combat". 

“Ne soyez pas trop bouleversE si votre premier vol se termine mal. Ca arrive it 
tout le monde au dEbut. Patience et vous y arriverez". 

ASIE DU SUD-EST 
1st Ait Cavalry Division 

Contexte: En 1965 les Etats-Unis envoyErent des troupes de combat en service 
actif pour combattre les forces de la guErilla communiste en Asie du Sud-Est. La 
premiEre unite hEliportEe de l’histoire entra en action dans la la Drang Valley. 
Les transports et les mitrailleuses d'hElicoptEre avaient du mal it trouver 
l'ennemi insaisissable. Les troupes rEguliEres communistes et les guerilleros 
n’avaient pas d’armes perfectionnEes mais les premiers UH-1 et AH-1 n’Etaient 
pas blindEs. Une balle EgarEe pouvait mettre hors d'etat de marche un appareil 
d’un million de dollars. Heureusement, l’Apache AH-64A Etait blindE. 

Types de missions: Votre principal problEme est de trouver l’ennemi. Ce n’est 
qu’occasionnellement que vous rencontrerez des mitrailleuses AA et des 
dEfenses SAM dangereuses. Les objectifs des missions sont surtout les troupes 
ennemies et leurs installations, parfois un ensemble de bunkers. Vous ne 
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recourez aux Hellfires que pour attaquer les bunkers. Sinon le canon et les 
fus6es suffisent simplemenl. 

Equipement adverse : Les armements AA ennemis sont 4 la base des 
mitrailleuses 23mm et 57mm. Les forces de la guerilla en troisidme ligne n'ont 
pas de radar, alors que les troupes NVA en seconde et premiere lignes ont des 
radars pour leurs equipements S-60 57mm. Les seuls SAM utilises contre les 
h61icopteres sont les SA-7 d^modes. La plupart servent a defendre les bases 
ennemies. Les rapports des services secrets ne font 6tat d'aucun h6licopt6re 
ennemi dans la region et vous informeraient du moindre changement 
intervenu. 

Conseil du Sergent-major: “Soyez heureux d'avoir un engin blinde; des balles, 
la-dessus, c’est pas bien dangereux. D'autre part, ces 23' et 57' peuvent etre 
mauvais. Ceux sans radar sont particuli&rement agagants. Ils se foutent de vos 
avertissements lumineux. Si vous tombez su la DCA, descendez rapidement et 
jetez-vous de cote. Puis d6ddez alors de l’attaquer ou de derouter”. 
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AMERIQUE CENTRALE 
82nd Airborne Division 

Contexte: En octobre 1983, les americains deciderent l'invasion air-terre-mer 
de Grenade, pour eliminer une frise de pouvoir progressive par les 
communistes. Le gouvememenl du Salvador, allie des Etats Unis lutte pour 
rester coherent. Haiti vient d'eliminer un dictateur aborrhe mais connait 
d’Snormes troubles internes. Le gouvemement anti-am6ricain du Niceragua 
lutte contre la guerilla menee par les “Contras” bases au Honduras et k Costa- 
Rica. Les incidents frontaliers avec les allies des Etats Unis pourraient conduire 
a faire appel 4 l’assistance militaire americaine. Cuba qui est un important 6tat- 
client des sovihtiques depuis des dizaines d'annees, craint toujours une 
invasion americaine. En tout cas, l'unite pr£te a intervenir en urgence est la 
82nd Airborne Division. Les hommes et les munitions peuvent etre parachutes 
pendant que le support de tir mobile (l'Apache AH-64A) vole vers les zones de 
combat “nettoy6es”. 

Types de mission : Ici l’ennemi possede une armee conventionnelle, mais le 
champ de bataille est irr6gulier et trouble. Vous ne trouverez pas un front bien 
d6fini, mais plutot des groupes organises de troupes r6guheres ennemies, 
soutenues par les mitrailleuses AA. les SAM et les h61icopt£res HIND. 
Attention aux temperatures diurnes elev6es et £ l’humidite qui r6duisent 
6norm6ment la capacite de transport. 

Equipement adverse: Les forces ennemies sont en premier lieu constitu6es par 
l'infanterie soutenue par quelques vehicules blindes BMP et les chars ZSU-23- 
4 ou ZSU-57-2. Le porte missile SA-9 Gaskin est le vehicule SAM lourd 
standard; il y a egalement quelques SA-9B amelior£s, destines aux troupes 
d'eUte. Normalement toute l'infanterie ennemie et ses installation sont dotees 







de SA-7 Graib; certaines ont le SA-7B ameliore. Les mitrailleuses 23mm et 
57mm sont toutes deux utilisees pour la defense a6rienne. Toutes les 
mitrailleuses 57mm utilisent des radars de detection et tout sauf les moins bien 
equipees, ont aussi un radar de controle du tir. Aucune mitrailleuse 23mm n’a 
de radar. Les helicopt&res Mi-24 Hind sont presents en petit nombre dans la 
plupart des armees communistes et feront vraisemblament une apparition sur 
la champ de bataille. 

Conseil du Sergent-major: “Ces gars-la ne sont pas du tout des villageois mal 
degrossis. Ils sont bien arm6s et savent se servir de leurs armes. Si vous recevez 
un avertissement par radar, c’est qu’il s'agit surement d’une mitrailleuse ZSU- 
23-4 ou encore d'une AA 57mm. Tenez en compte, d6truisez — les avant qu’ils 
ne vous prennent dans leur champ optique et vous touchent. . Comme en 
Asie du sud-est, m6fiez-vous des 23mm et des vieux ZSU qui utilisent les 
contrdles optique-ils n'avertissent pas avant de tirer. Quand vous chargez vos 
munitions, pensez aux 30mm. Les Hellfires sont parfois bien utiles, mais n’en 
abusez pas". 

101st Air Assault Division 

Contexte: Le moyen orient est encore la poudriere du monde. Israel et la Syrie 
se livrent un duel sans trbve dans le Sud Liban et sur leur frontiere commune, le 
Golan. La guerre Iraq-Iran se poursuit et fait craindre que l'lran essuyant une 
d6faite ne cherche 6 se venger en fermant le d6troit d'Ormuz aux p6troliers. 
Bien pire encore, le radicalisme religieux iranien pourrait trouver un 6cho dans 
d'autres pays musulmans tout proches, indtant a la guerre civile. Si un 6tat ami 
des Etats Unis appellent k l’aide, ou s’il fallait degager des d6troits 
internationaux, la pi6ce maitresse de la force d'intervention am6ricaine serait le 
101st Air Assault Division. Au depart, une division parachutiste; aujourd'hui, 
une unit6 hybride au stade exp6rimental, pratiquent la guerre mobile du futur. 
Actuellement, lApache AH-64 est un 6l6ment de cette nouvelle formation. 


lypes de mission: Dans cette partie du globe vous affrontez des forces blind6es 
modemes, fort 6quip6es par l'Union Sovi6tique. Heureusement, c’est l’ennemi 
que l'Apache est charg6 de d6truire. Le chargement des armes doit se faire avec 
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le plus grand soin, car la hauteur du terrain et les tres hautes temperatures se 
liguent pour reduire votre capacite de transport. La majority des cibles 
ennemies sont des vehicules blindes. ce qui fait du Hellfire une arme 
extremement importante. 

Equipement adverse : La plupart des adversaires ont de nombreux chars et 
transporteurs de troupes proteges par des ZSU, des SA-8 et des SA-9. Les forces 
ennemies en premiere ligne utihsent le char AA ZSU-23-4M, les vEhicules 
SAM SA-8B et SA-9B, les mitrailleuses S-60 57mm avec un radar integral et 
Equipment leur infanterie avec des Grails SA-7B perfectionnes. Les forces 
ennemies en seconde ligne ont l'anden ZSU-23-4 avec un radar moins 
perfomant, les anciens SAM SA-8 et SA-9; il n'y a aucun radar de controle de tir 
sur les sites des mitrailleuses, toutefois ils possedent encore les Grails SA-7B 
amEliorEs. Les forces ennemies en troisiEme ligne ont la chance de maneouvrer 
avec l'ancien ZSU-57-2 (sans radar); elles n’ont que l'engin SAM-SA-9, utihsent 
les anciens Grails SA-7 et sont depourvues de radar de controle de tir pour les 
mitrailleuses 57mm. Les forces aeriennes ennemies possEdent quelques Mi-24 
Hind; vous pourrez done en avoir de temps en temps. 

Conseil du Sergent-ma jor: “Ces types peuvent etre mauvais. en particuliEre les 
troupes en premiere et en seconde ligne. avec leurs Geckos SA-8. Seuls le ZSU 
57-2 en troisiEme ligne et eventuellement des mitrailleuses 57mm font appel au 
contrfile optique. Toutefois. leur Equipement modeme met en marche vos 
signaux d'avertissement. Ainsi le meilleur armement de l'ennemi travaille 
aussi en votre faveur. 11 se peut que la piEce d'achoppement soit la limite de 
poids, tout particuliErement lorsqu'il fait chaud. Je vous mets done en garde 
contre les Sidewinders. Si vous rencontrez un Hind, essayez de 1'abattre avec le 
30mm. Les Hellfires vous seront utiles contre tous ces vEhicules blindEs. 
Certains types que je connais bien. ne transportent pas de FFAR. Ca peut Etre 
risquE . . ." 

EUROPE DE L’OUEST 
3rd Armored Division 

Contexte: Depuis plus de 40 ans. les forces de l'OTAN basEes a la frontiEre des 
deux allemagnes affrontent celles du Pacte de Varsovie. Les deux adversaires 
sont armEs jusqu'aux dents. prEts a faire la guerre. Plusieurs divisions de 
1'armEe des Etats Unis stationnent le long de cette ligne, y compris la 3rd 
Armored du US V Corps. Le moindre incident peut s’envenimer et e'est 
1'escalade. Quand la tension est ElevEe, un coup de pouce anodin pourrait 
declencher une guerre conventionnelle entre les deux Superpuissances et leurs 
alliEs. II est imperatif que l'OTAN arrete le rouleau-compresseur russe, sans 
pour autant faire appel au nuclEaire. Sinon. le prEsident des Etats Unis serait 
contraint de choisir entre les Russes et Paris et l’hiver nuclEaire pour le monde 
entier. 

Types de missions : Tout peut arriver et arrivera dans ce combat sans merci. 
Une seule chose est sure : l'ennemi est puissamment armE et se dEplace 
rapidement a l’abri de SAM d'hEhcopteres mitrailleuse et de sa DCA. Les forces 
militaires sovietiques ne sont peut etre pas tres ingEnieuses, mais elles sont 
nombreuses et braves. Elles continueront a avancer tant que vous ne les 
arreterez pas. 
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Equipement adverse: Les divisions sovietiques en premiere Ligne du Pacte de 
Varsovie possedent les tout demiers equipements : chars AA ZSU-30-2, SAM 
SA-11 et SA-13, SA-14 pour toute l’infanterie et les BMP. Les troupes alliees en 
seconde ligne. provenant dAllemagne de l'Est, de Pologne et de 
Tchcoslovaquie ont le nec plus ultra de la generation precedente: les ZSU, 23- 
4M. SA-8B et SA-9B, les Grails SA-7Bamelior6s pour 1'infanterie et les BMP. Les 
troupes en troisifeme ligne sont prinripale mentetablies dans des zones calmes: 
ce sont en effet des divisions de reserve sovietiques ou des troupes alli6es 
organises 4 la va-vite. Elies sont 6quipees des anciens ZSU-23-4, des SA-8, SA- 
9 et SA-7 d'origine. Quelques mitrailleuses S-60 57mm sont placees pr4s 
d’importantes installations et toutes les troupes, 4 l’exception de celles qui sont 
en troisihme ligne. sont equipees de radar de recherche et de controle de tir pour 
toutes ces implantations de mitrailleuses. 

Conseil du Sergent-major: “Eh bien, l'heure a sonn6. Cette fois nous avons 4 
faire avec l'61ite. Ils ont tout meme l'evier de cuisine, et ils en feront usage. 
Compare 4 cette zone, partout c’est du gateau. Mais nos garqons sur le terrain 
sont en sous nombre. et ils ont besoin de nous pour les 6pauler. Vous avez toutes 
vos chances la nuit car leurs engins de vis6e de nuit ne valent pas les ndtres. 
N'oubliez pas les Hellfires les forces du Pacte ont des quantit6s de vdhicules 
blind6s, par id. Si c'est une nuit de chance, vous pourrez en faire quatorze d’un 
seul coup. N'oubliez pas non plus les Sidewinders. Ca pullule de 1 linds par ici". 








AAA (Anti-aircraft Artillery): Canon congu pour abattre les avions. 

AA (Anti-aircraft): Abrdviation populaire pour AAA. 

Aft : Synonyme de “aprds" ou “derri6re“ ; terme d'origine nautique. 

AFV (Armored Fighting Vehicle): Tout vdhicule blindd congu pour dtre utilise 
sur le champ de bataille. Conceme les chars, les transporteurs de troupes, 
l’artillerie auto-tract6e, les canons adriens auto-tract6s, etc. 

AGM-114A (Air-to-Ground Missiles Type 114, Version A, Hellfire) : Missile 
auto-guid6 par laser. destin6 k perforer le blindage. Ce missile air-sol 6quipe 
d'une manidre standard l'armde am6ricaine. 

AIM-9L (Air Interception Missile Type 9, Version L, Sidewinder): Missile air- 
air k systfcme d’autoguidage par infrarouge qui 6quipe d’une manidre standard 
l'arm6e de l'air am6ricaine. 

Rotor Anti-Couple: Aussi connu sous le nom de rotor stabilisateur utilis6 pour 
maintenir l'assiette de l'h61icopt6re en cas d'embard6e. 

APC (Armor Personnel Carrrier): V6hicule blindd pour transporter et protogor 
l'infanterie, il peut avoir des roues ou des chenilles et disposer ou non 
d'armement. 

Avionique : Tout 6quipement 61ectronique qui informe le pilote sur son avion 
en vol et l'aide k contrdler celui-ci. 

Autorotation : Technique pour poser un helicoptdre sans recourir 6 la 
puissance du moteur. 

Balistique : Etude des performances d'un projectile, c'est-d-dire des causes et 
raisons du d6placement dans l'air d'une balle ou d'un obus. 

BMP (Boevaya Mashina Peknota - Infantry Fighting Vehicle): Transporter 
blind6 de troupes russe, 6quip6 d’un armement puissant. II permet 6 une 
escouade d’infanterie de combatre pendant son transport, ou bien de se 
deplacer a pied avec une couverture d’une puissance de feu. tout comma avec 
un char. Appel6 d'une manidre populaire •‘Bump", (tape-cul) par les soldats 
am6ricains. 

Bunker: Fortification destin6e 6 prot6ger les troupes au sol et leurs armes. Elle 
est gdneralcment constituee par des cdtds et un plafond tr6s 6pais faits de terre, 
beton, cela avec ou sans acier. 

Chaff: Milliers de bandelettes de metal dispersees en “nuage", destinees 6 
r6fl6chir les ondes des radars et done a les brouiUer. 

Collectif : Organe de contrdle du vol de l'h61icopt6re, qui change l’angle 
d’attaque du rotor, et indirectement, module la force de traction de celui-ci. 
CRT (Cathode Ray Tube): Terme g6n6rique qui d6signe les ecrans de contrdle 
par t6l6vision ou par ordinateur. 

Cyclique: Manche a balai pour le contrdle du vol de l’hdlicoptdre qui permet de 
maitriser language et roulis. 
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FFAR (Folding Fin Aerial Rockets): Abr6viation relative aux roquettes 16geres 
et non autoguid6es qui sont couramment utilisees par les avions d’attaque au 
sol et les h6licopt6res. 

Flak (DCA) : Sumom des canons antiaeriens ou de leurs obus explosants; 
trouvant son origine dans le mot allemand qui les designe. 

Flares (Artifices eelairants) : Terme g6n6rique designant les artifices 
calorigfenes destines a limiter la trainee de chaleur degagee par les avions, et 
done 4 tromper les armes dont les projectiles sont eux-m6mes autoguides par 
infrarouge. 

Fore : Synonyme d’origine nautique pour “devant" ou “en avant". 

HEDP (High Explosive, Dual Purpose): Sorte de munition super-explosive, qui 
permet la penetration de blindages. 

Hellfire : Sumom courant dans l'Armee am6ricaine pour designer une 
categorie de missiles air-sol. 

Hind : Nom de code, pour les forces de l’OTAN, des helicopteres russes ede 
s6rie Mi-24. 

IFV (Infantry Fighting Vehicle) : Equivalent occidental des BMP russes. 
Transporteur blinde de troupes, disposant d'un armement puissant. 11 permet 4 
une escouade d’infanterie de combattre pendant son transport, ou bien de se 
d6placer a pied avec la couverture d’une puissance de feu 6quivalente a celle 
d’un char. 

IHADSS (Integrated Helmet and Display Sighting Sub-System) : Casque de 
pilote ou d'artificier qui comporte des dispositifs electroniques pour le 
r6 pa rage et la vis6e. 

INS (Initial Navigation System): Engin qui calcule la position normale d’un 
avion et qui foumit cette information au pilote. II int&gre g6n6ralement un 
sysiemo de selection de la destination qui calcule les donn6es du vol pour 
atteindre cette demidre. 

IR (Infra-Red-Infra-Rouge) : Etendue parcourue par un rayon 61ectro- 
magn6tique, oil les capteurs peuvent detecler une source de chaleur en 
l'absence de toute visibility. 

Noeud : Unity de mesure de la vitesse en miles nautiques par heure: 1 noeud — 
1,14 miles conventionnels par heure. 

Kilometre : Unity mytrique pour le calcul des distances: 1,609344 km — 1 mile. 
LZ (Landing Zone) : Portion de terrain sur laquelle les troupes ayroportyes 
peuvent atterrir, y compris les para chutist es et/ou les hylicoptyres d'assaut. 
Port : Partie gauche d'un avion ; terme d'origine nautique. 

SAM (Surface-to-Air Missile): Missile tirt au sol et destiny k abattre les avions 
en vol. 

Sidewinder : Sumom dans l’Armye americaine pour d6signer les missiles air- 
air auto-guidys par infra-rouge (tous les missiles AIM-9). 

Skid : Signifie deplacement latyral pour un hylicoptyre, c’est-4-dire non 
paraliyle au fuselage de l'appareil. 

Starboard : Partie droite d’un avion ; terme d’origine nautique. 

TADS (Target Acquisition and Designation System): Systbme integr6 pour la 
recherche et la poursuite des cibles ; directement connecty avec les armes. 
Couple : Force centrifuge cryye par un moteur a turbine. 

TOW (Tube launched, Optically guided, Wire controlled): Systeme de missile 
perforant les blindages, qui fut utilise par l’Armye amyricaine dans les annyes 
60-70. 
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Glossaire 


Poussee Translationnelle : Ascension occasionnee par le deplacement de 
l’hSlicoptbre tout entier, par opposition a l’ascension resultant uniquement du 
mouvement des pales du rotor. 

VSI (Vertical Speed Indicator) : Cadran, situ6 dans le cockpit,' qui indique le 
taux d’ascension ou de descente. Lorsque 1'avion se deplace a l’horizontale, le 
VSI indique “zero" (a niveau). 

ZSU (Zenitnaia Samokhodnaia Ustanovka — Armement anti-a6rien auto¬ 
propulse) : V6hicule blinde russe equipts des canons anti-a6riens. 
Populairement baptise “Zoo" par les soldats ameri cains. 






Chez Microprose, GUNSHIP fut un projet extrdmement long et coinplique qui 
n6cessita trois fois plus de temps que prevu et quatre fois plus de personnes. La 
simulation d'un combat d'helicoptere a basse altitude, tout particulierement 
sur des ordinateurs huit bites du type C-64 ou Apple II, etait un travail 
horriblement complexe. Chaque membre de l’equipe de concepteurs joua un 
rdle decisif dans le d6ve!oppement de cette simulation tout a fait 6tonnante. 
Andy Hollis employa tout son g6nie de l'optimisation pour cr66r un syst&me 
graphique en trois dimensions qui rend les montagnes vraies et “tourne” 
suffisamment vite pour reader en temps r6el, un vol parfait, sans parler du 
traitement tres realists de la m£canique de vol de l'h61icopt6re. Les artistes 
experts, Michael Haire et Michfcle Mahan travaill&rent avec le programmeur 
Greg Tavares pour recr6er un superbe cockpit ainsi que les nombre et tr6s 
attractifs 6crans de d6but et de fin. Greg participa aussi a la mise au point de la 
logique de vol de missiles. Sid Meier fit encore des miracles lorsqu'il parvant au 
parfait traitement de la logique des armes et de l'intelligence artificielle 
ennemies. Bravo (s’il le m6rite!) pour les idees. Etudes, scenarios de jeu et 
coordination d'ensemble a Arnold Hendrick. 

Microprose aurait pu employer des solutions de facility, a l'instar de nombreux 
6diteurs de logiciels qui rejoignent maintenant la cohorte des r6alisateurs de 
simulateurs de vol. Quoiqu'il en soit, nous ne voulions pas que GUNSHIP soit 
un jeu d’arcade de plus, du type “tir et c'est marre', qui n'aurait quasiment 
aucune ressemblance avec les avions et h6licopt£res d'aujourd'hui. A titre 
d'exemple, un certain simulateur d’helicoptdre d'une societe bien connue 
inverse carr6ment les commandes du manche a balai avec le collectif! 

Au contraire, nous avons pris le temps et foumi les efforts n6cessaires pour faire 
de GUNSHIP une representation fiable et realiste de 1AH-64A actuel, c’est-d- 
dire de l'hdicoptfcre de combat le plus sophistiqu6 du monde. 
Malheureusement, cela implique que GUNSHIP ne puisse etre utilise comme 
un simple jeu d'arcade ; n’esp6rez pas survoler immediatement, ni m6me les 
detruire, les troupes d'61ite russes bashes en Europe de l'Ouest. 

Cette simulation comprend tous les systemes majeurs er les performances du 
AH-64 actuel. La seule concession importante faite a la “jouabilit6” fut 
d'ajouter un systfcme de plan de vol INS. Le module courant du AH-64 A dispose 
seulement d’une version simplifiee du systeme INS: son pilote ne peut avoir de 
cartes informatisees. II pose une carte en papier sur ses genoux, y consulte les 
coordonnees puis les introduit dans l’unite digitale placee a son service. 
Toutefois, les toutes demieres versions AH-1 disposent d'un systeme INS plus 
sophistiqu6 qui ressemble d'assez pres a celui que nous vous proposons. II n’est 
d'ailleurs pas invraisemblable que celui-d soit adapts tel quel sur l’Apache. 
Comme vous le voyez, c’est vraiment pratique. 
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Notes 


Dans GUNSHIP, les taches du pilote et de l'artilleur sont regroupees en une 
seule activity et repr6sentees par un poste de pilotage unique. La zone de 
combat est d’environ 80 miles carres. Non satisfaite de vous montrer seulement 
les grandes lignes du terrain, telles que montagnes, routes et fleuves, la logique 
de visualisation introduit, grace k ses calculs internes, des accidents de terrain, 
buissons, arbres, petites bosses sur le sol, etc. 

L’helicopt^re AH-64A actuel est extremement recent. Plusieurs elements sont 
tenus secrets. Microprose ne souhaite pas gener la s6curit6 militaire ni mettre 
inutilement en danger la vie des Equipages des vaisseaux de guerre. Nous avons 
pris le precaution de verifier toute information provenant de sources 
officieuses. Bien que nous ayons parl6 avec de veritables pdotes. nous n’avions 
pas le droit de solliciter et d’utiliser des informations officielles. En 
consequence cela nous a contraints a etablir de savantes conjectures plutbt que 
d'utiliser de l’information lourde. Quoiqu'il en soit, de tfes nombreux articles 
relatifs a l’armement et a la guerre ont 6te publies aux Etats-Unis et ailleurs, 
notamment en Angleterre. Dans certains cas, nos conclusions different de 
celles emises par le D6partement de la Defense Am6ricaine et/ou de l'Armee 
US. 

Nous sommes certains que vous releverez avec plaisir le d6fi de voler avec 
GUNSHIP, veritable simulation de combat. Dites - le autour de vous, si vous 
pr6ferez vraiment 1'authenticity de GUNSHIP aux jeux irrealistes et presse- 
bouton. Faites le nous savoir, faites-le egalement savoir a votre distributeur 
specialise. 

Votre achat est un soutien pour la creation des produits a venir. Chaque 
fanatique qui achate GUNSHIP nous aide a cr6er des simulations de plus en 
plus grandioses. Ce soutien financier est d'ailleurs la chose d'ailleurs convoitee 
par la piraterie des logiciels ; ceux qui utilisent des copies pirat6es nous 
d6couragent de produire, k l'avenir, d'aussi beaux produits. Bien 
naturellement, nous tentons de dissuader la piraterie. mais votre aide et votre 
soutien sont tr&s appreciates. 

Bon vol au-dessus des terrains de chasse d'Apache. Peut-Stre recevrez-vous la 
medaille d'honneur du Congfes. 

L'6quipe des concepteurs de GUNSHIP 

Arnold Hendrick, Andy Hollis. Greg Tavares et Sid Meier 
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ATARI ST 


SUPPLEMENT TECHNIQUE 64-TS-729 


Introduction 


Systemes 

Concernes 


Exigences du 
Systeme 


Autre 

Elements 

Conseilles 


READ-ME 

Dossier 

special 

messages 


Votre emballage doit contenir 2 disquettes, un manuel 
d’utilisateur, un cache de clavier, un supplement technique et 
une carte de garantie comportant le numero de telephone de 
la ligne clientele. 


Cette version de GUNSHIP ne fonctionne que sur les 
systemes suivants: 

• Atari 520ST/FM 

• Atari 1040 ST/FM 


Votre systeme doit indure les elements suivants: 

• Monitor Couleur/TV 

• Une memoirede 512k minimum 


Les accessoires suivants sont conseilles mais non 
obligatoires: 

• Lecteurs multiples dedisquette 

• Lecteurs dedisquedur 

• Joystick 

• Souris 


Pour faire apparaitre I'icdne du tichier READ-ME, utilisez 
GEM Desktop et double-cliquez sur les icdnes. Pour lire le 
fichier, double-cliquez sur I'icdne fichier READ ME, puis 
diquez sur SWOW. (Pour imprimer le fichier. si vous avez 
connects une imprimante & votre ordinateur, diquez sur 
I'icdne PRINT.) 


ATARI ST is a registered trade mark of Atari Inc. 






INSTRUCTIONS DE DEMARRAGE RAPIDE 


Miseen Garde 

GUNSHIP est une simulation precise d un helicoptere de 
combat. N'essayez pas de le piloter par instinct. Les 
helicopteres sont semblables a d'autres avions mais 
presentent egalement d'importantes differences. Si vous 
n'avez jamais pilote de veritables helicopteres. lisez 
attentivement la 1 ere partie du manuel (Instructions de 
fonctionnements) de fonctionnement et apprenez a voter en 
suivant les instructions. 

Chargement de 
la Disquette 

Pour charger GUNSHIP. reportez-vous A la section 
appropriee de ce supplement. Placez correctement le cache 
survotre clavier. 

Manuel de 
Fonctionnement 

Reportez-vous aux sections "Tableaux de bord du cockpit" et 
"Commandes" du manuel de fonctionnement pour vous 
familiariser avec I’helicoptere. Jetez egalement un coup d'oeil 
au "Guide pratique devoldel'helicoptere" Voustrouverez 
dans ce supplement des commandes specifiques pour votre 
machine; des descriptions detaillees figurent dans le manuel 
de fonctionnement. 

Instructions 

Reportez-vous dabord aux "instructions no 1 au debutant- 
comment apprendre a piloter un helicoptere" que vous suivez 
scrupuleusement. Les sections "Cockpit” et "Commandes" 
du manuel de fonctionnement vous seront tres utiles. Vous 
suivrez ensuite les' instructions no 2 au debutant - Armes et 
systemes de defenses.'' 

LeVol 
de Combat 

Si vous vous sentez peu familiarise avec le pilotage malgre 
les 2 sections d'enseingnement, continuez 4 voler dans la 
zoned'entrainement americaine Reportez-vous aux sections 
“Guide pratique de vol de I 'helicoptere" et "Aerodynamique" 
du manuel de fonctionnement pour mieux comprendre les 
techniques du pilotage. Essayez a nouveau de mettre les 
enseignements regus en pratique. 

Pasde 

Volontarisme 

Ne vous portez pas volontaire pour une mission en Europe 
Ocddentale. Evaluez les risques en selectionnant nos 
options. Montrez-vous prudent au debut et surtout evitez de 
monter en premiere ligne en Europe Ocddentale. 

Le Pacte de Varsovie est I'ennemi le plus implacable sur cette 
planete. 




INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 
LECTEUR(S) DE DISQUETTE 


1. Connectez la souris au port No. 0 de I’ordinateur. 

2. Si vous avez une manette de jeu, connectez-la au port 
No. 1. 

3. Ins6rez la disquette GUNSHIP dans le lecteur A et, et si 
vous possedez deux lecteurs de disquettes. le disque 
GUNSHIP B dans le lecteur B. 

4. Mettez I’ordinateur en marche et double-diquez sur I'icone 
GUNSHIP. PRG. Le jeu se charge automatiquement. 

NOTE: Veillez a ce que les lecteurs soient bien fermes. Les 
disquettes ne doivent pas etre protegees. 


nette de jeu Les huit positions de la manette permettent de controler le jeu. 
indinaison vers le bas indinaisonverslebas indinaisonverslebas 

+ roulis & gauche -~ ) ^__ + roulis £ droite 


indinaison vers le haut 
+ roulis & gauche 


m 


- indinaison vers le haut 


+ roulis a droite 

indinaison vers le haut 
AI apparition d'unedble, actionnez la manette pouramorcer. 
Actionnez-la a nouveau pour la mise a feu de I'arme 


La souris vous permet de controler roulis et tangage au 
cours d'un vol. Maintenez le bouton gauche de la souris 
jusqu'a ce que le pointeur devienne rouge et signale le 
mode souris. puis deplacez la souris dans la direction 
desiree (memes mouvements que ceux indiques pour 
la manette de jeu). En appuyant sur le bouton droite de 
la souris. vous pourrez deplacer la souris sans affecter 
le vol. Le pointeur clignotera en rouge pour indiquer le 
roulis et le tangage selectionnes 
A I’apparition d'une able, appuyez sur le bouton 
gauche pour amorcer, puis appuyez une nouvelle fois 
pour la mise & feu. 


Clavier 


• Consultezle tableau descommandesdudavier. 





Introduction GUNSHIP peut etre installe sur le disque dur de I'ATARI ST. 

Une fois le jeu installe, il sera neanmoins toujours n6cessaire 
d'inserer le disque A pour lancer la simulation. 


Chargement d 
partirdu 
disque dur 


2. Copiez les fichiers (en tirant les icones) des disquettes 
GUNSHIP sur le repertoire-dossier GUNSHIP que vous 
venez de cr6er sur disque dur 

3. \foici les differents fichiers quidoiventapparaitre dans 
votre dossier GUNSHIP: 

• GUNSHIP.PRG 

• TITLE.EXE 

• SCREENS.EXE 

• ROSTER.FIL 

• CATALOG.A 

• GAME.EXE 

• CATALOG. B 

4. L'installabon est termin^e 

1. Mettezen marcher I'ordinateur. 

2. Inserez la disquette A dans le lecteur A 

3. Pour ouvrir le dossier GUNSHIP, duble-cliquez sur I'icdne. 

4. Puis double-diquez sur lefichier GUNSHIP.PRG. 

5. La simulation peut commencer. 

• Vbuspouvezutiliserle disque virtuel (RAM) pour 
GUNSHIP. 

• La tailledece disque doit etre aumoinsegalect512K. 

• Recoptez les fichiers mentionnes a-dessus sur le 
disque RAM 

• Lots del 'utilisation d un disque dur. pour sauvegarder 
vos scores, recopiez le fichier ROSTER.FILsur le 
disque dur avant d eteindre I'ordinateur. 




AFFICHAGE DES COULEURS SUR L’ATARI ST 


Introduction Ce supplement technique presente les couleurs d'affichage 

des instruments de bord ou autres accessoires, differentes de 
celles du manuel d'utilisation, car la configuration du cockpit a 
ete modifiee. 


Indicateurs 
de niveau 


BLEU: affichage des indicateurs de niveau carburant 
moteur/rotor 

Indicateurs de 


ROUGE EN SURBRILLANCE: affichage del'indicateur 

niveau du rotor 


de niveau carburant/rotor debraye 



NOIR: affichage de I'indicateur de niveau carburant/ 
rotor embraye 

Indicateurs 


JAUNE: avarie legere 

d'avaries au 


ROUGE EN SURBRILLANCE mauvais 

systeme 


fonctionnement d un systeme 

(cockpit) 

• 

NOIR: systeme en bon etat 

CurseurINS 

Le pointeur rouge indtque le cap actuel. 


Symboles des • JAUNE: dbles prises comme objectits 
troupes sur • ROUGE: autres forces ennemies 
la carte • BLANC: forces alliees 





Selection du materiel 




COMMANDES DEVOL 


CATEGORIE _ ACTION _ COMMAN DE 

Cyclique Inclinalsonverslebas KP8 

Inclinaison vers le haul KP2 

Roulis a gauche KP4 

Roulisadroile KP6 

Inclinaison vers lebas/& gauche KP1 

Inclinaison vers lebas/ddroite KP3 

Inclinaison vers lehaut/d gauche KP5 

Inclinaison vers lehautz&droite KP7 


Collectif 

Montee rapide 

Montee lente 

Baisse lente 

Baisse rapide 

KP 

KP- 

KP+ 

KPENTER 

Champ de vision 

Vue sur la gauche 

F5 


Vuedevant 

F6 


Vuesurladroite 

F7 

Rotor anti-rotation 

Rotation 4 droite 

KP( 


Arret de la rotation 

KP) 


Rotation h gauche 

KP/ 

Moteurs 

Babord allume/eteint 

! 


Tribord allume/eteint 

2 


Rotor actionne/non actionne 

3 


NOTE: KP - CLAVIER 


COMMANDES DE COMBAT 


CATEGORIE 

ACTION 

COMMANDE 

Armes 

Sidewinder 

4 


FFAR2.75" 

5 


HELLFIRE 

6 


Mitrailleuse 30mm 

7 

Tir 

Tirderarme 

RETURN/KP5 

Larguage 

Armee larguee 

Touche ALT + 



arme 

Contre-mesures 

Chaff Decoy 

8 


Brouillage radar 

9 


Brouillage IR 

0 


Bombeeclairante 

— 

Visualisation d'ecrans 

Carte 

M 


Degats 

D 


Materiels 

S 

CRT 

Chcingement de CRT 

KPO/Barre 

TADS 

Nouvelle cible 



TADS 

KP /Backspace 

AUTRE COMMANDES DEVOL | 

TEMPS 

TEMPS ACCETERE 

= 

Sortie du Programme 

Sortie vers le Desktop 

ControleC 

Sortie de Pilotage 

Sortie vers Duty defaults 

ESC 

Pause 

Pause du jeu 

Tab 
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